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Alles von den ”Keen”-Machern: 


APOGEE komplett 
Epic MegaGamesı 8 


die Story-die Spiele EN) 


Abenteuer Europa - Action in Hollywood. 
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Mönkemeier’s UGA-COPY/386 » Version 6.80 » (C)CR) 1989,.94 Thomas Mönkeneien 
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Das Kopier-Programm der Extraklasse für PCs! 
A full-featured High-Speed Diskette Duplicator! 


Ansıyse WEnptu Mlerifu Format] ]WHritE PT CRCH2 TErrort 


Sie haben keine Lust mehr auf Ihr langsames Kopier- | 
‚programm zu warten? Sie haben die Nase voll von lang- 
weillgen und umständlich zu bedienenden Programmen? 
re bietet een was Sie suchen! 


| M 
Bestellnummer 


v10-784 


MS-DOS, Sound Bl: 
VGA, AMB RAM 
| 3.5" High N 44M) enclosed 


o schnell war VGA-Copy noch nie! 


VGA-COPY/386 - Das bekannte 'Kult'- 
Programm zum Kopieren und Formatie- 
ren. Mit graphischer Oberfläche - 
deutlich schneller als alle Vorversionen 
in Funktion und Bedienung durch But- 
tonleiste. Außerdem mit neuer Grafik, 
deutschen Texten, wählbarem Bootsek- 
tor, automatischer Laufwerkserken- 
nung. 


- Nur tatsächlich belegte Spuren 
werden auch kopiert. 
Neue Disketten werden automatisch 
formatiert. 
Schlecht lesbare Spuren können 
aufgefrischt werden. 
Für 3%- und 514-Formate bis 22 
Sektoren und 85 Spuren. 
Alle Standardformate werden kopiert 
Gründliches Verify ist bei Bedarf 
durchführbar. 
Macht Disketten schneller und 
kopiert 1,44 mB auf 544 Zoll Disket- 
ten. 
Vermerkt Datum u. Uhrzeit unsicht- 
bar auf allen Kopien. 
Mit super Soundblaster-Support. 
Unterstützung der weitverbreiteten 
Anti-Virus-Utilities von McAfee und 
Frisk. 

- Mit Formatier-Mög- 
lichkeit für Leerdis- 
ketten. 

Das Anlegen von 
Image-Dateien ist 
möglich. 

Eine LED-Anzeige 
zeigt Ihnen den 
aktuellen Stand. 

Bis zu 4 Laufwerke 
ansprechbar. 


Systemvorraussetzun- 
gen: 386er mit 4 MB 
Hauptspeicher, VGA- 
Karte, Maus, Sound- 
blaster optional. 


Adıess® und] Tele mar. 
Sehe Nazi Senke im diesem kentrl 
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deutsche Anleitung enthalten! 


SIE sıno ver TESTER ! 


Wenn ein Weinfachmann zum Test schreitet, dann will er die flüs- 
sigen Prüflinge nicht etwa wirklich trinken. Er erlaubt es dem Wein 
nur, einen Moment auf der Zunge zu verweilen, schwenkt ihn ein 
‚paarmal im Mund herum, und dann wird der getestete edle Tropfen 
einfach wieder ausgespuckt. Anderenfalls könnte der fachkundige 
Prüfer seinen Arbeitsplatz nach längeren Testserien wohl nur noch 
auf allen Vieren wieder verlassen. 

Bei Computerspielen ist es ähnlich: Wir “Daddeljournalisten” führen 
uns Monat für Monat dutzendwe 


ise Spiele zu Gemüte, probieren sie 
aus und beurteilen sie für Sie. Immer dann, wenn ein Spiel gerade 
beginnt, Spaß zu machen, müssen wir es möglichst schnell wieder 
vergessen — denn schon ist das nächste da, das ebenfalls getestet 
werden will. 


Dabei wären Sie selbst eigentlich ein viel besserer Tester als wir! 


Sie spielen aus Spaß in Ihrer Freizei mputer, Sie können sich 


von vornherein auf diejenigen Spiele beschränken, die Ihnen auch 
wirklich liegen. Sie brauchen auch nicht gerade dann aufzuhören, 


wenn's am schönsten ist. Und das Wichtigste: Sie wissen ganz genau, 


wie der- oder diejenige aussieht, für den oder für die Sie testen. Sie 


n, was Ihre “Zielgruppe” für Wünsche hat, worauf es ihr 
ankommt, ob sie eher was für die Arbeitspause oder die große, näch- 
tefüllende Unterhaltung sucht - denn Sie sind es ja selbst! 


Das Shareware-Konzept bietet 
uns nun zusammen mit der CD 
als Datenträger die sensationelle 
‚Chance, Sie tatsächlich selbst 
zum Spieletester zu ernennen. 
Eine geballte Ladung von Spit- 
zenspielen wartet darauf, von 
Ihnen begutachtet zu werden. 
Auch einige bekannte Ever- 

nd dabei — zur : 
zelnden Erinnerung und für 
historisch Interessierte. Wir 
haben die CD schön vollgepackt 


"hmun- 


greens : 


und dabei auch den hungrigen 
Einzugschacht Ihres CD-Spielers 


an der Stereoanlage nicht vergessen: Immerhin bietet ja die Spiele- 


welt inzwischen auch wirklich hörenswerte Musik-Erlebnisse. 


Getreu der Überschrift dieses Edite 


ials finden Sie in diesem Heft 
tt dessen bieten wir Ihnen in 
£ Übersichten und Begleitung zu 
den einzelnen Spielen auf der CD. Damit das Selbertesten noch 

mehr Spaß macht! 


keine Spieletests — versprochen! 


den Artikeln einen E 


‚Viel Vergnügen beim Stöbern, Schmökern und ausgiebigen Spielen 
wünscht Ihnen Ihr 
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Immer eins gratis: 

So könnte das Firmen- 
motto von APOGEE 
lauten, dem erfolg- 
reichsten Spieleher- 
steller und -vertreiber 
auf dem Shareware- 
Markt. Hinter dem 
Erfolg steckenin 
erster Linie die Ideen 
eines Mannes: 

Scott Miller. 


er eins gratis! 


zu beschäftigen — 
bald 


4 DerKern des Apogee-Teams: 
(v.1.) Jim Duffy, Scott Miller, 
George Broussard, Beth 
Broussard, StevenMiller, Todd 
Replogle, GeraldLindsly, 
PatMiller, Shawn Green 


mm 


igentlich konnte Scott Miller 


Computer nicht leiden - das und wurde 


war zumindest vor rund 20 Programmieren zu -. 
EINEN 
(AKTUHTTN 


seine Meinung, als seinem Hobby. TH 


Im Jahre 1980 lei- 
tete Miller eine Vi- 


Jahren 
ihn noch die Schulbank drückte. Na ja, 
zu seinen High-School-Zeiten kamen 
noch im handli- 


Elektronenrechner deo-Spielhalle. Sei- 


chen Schrankformat und füllten häufig ne Arbeit verschaff- 
mehrere Räume — dementsprechend teihmreichlich Ma- 
unhandlich waren auch die Program- _terial für ein Buch, 
me. Erst nachdem Freunde dem jun- 
gen Mann die ersten Spiele auf derarti- 


gen Maschinen vorführten, begann er 


das sich mit Lösun- 


gen der verschie- 


densten Arcade- 


selbst, sich mit der neuen Technologie Spiele beschäftig- 


4 Monuments ofMars 


te und zwei Jahre  zusetzen. Gedacht, getan: Die ersten 


später erschien. Resultate seiner Mühen wurden mit 


4 Arctic Adventure 


t, SPECIAL 24 


Die zweite Stati- 
on im Metier wur- 
de anschließend 
der Beruf eines 
Spieletesters und 
-kritikers für die 
Dallas Morning 
News. In dieser 
Zeit reifte Millers 
Entschluß, 
mal 


ein- 
seine eige- 
nen Ideen in ei- 
nem Produkt um- 


Hilfe eines amerikanischen Disketten- 
magazins verbreitet und 
hohen Bekanntheits- 
Hierzulande 


erlangten 
schnell einen 
und Beliebtheitsgrad. 
werden sich allerdings nur wenige an 
Titel wie Meteors, Diamond Digger 
und die ersten Teile der Kroz-Serie er- 
innern, 

Trotzdem war Miller nicht vollstän- 
dig zufrieden mit dem Vertriebsweg. 
Im Jahre 1987 entschloß er sich, seine 
Spiele fortan als Shareware zu vertrei- 
ben. Dieses Konzept steckte damals 


4 Cosmo’s Cosmic Adventure 


noch in den Kinderschuhen, und Mil- 
ler hat es um wichtige Ideen berei- 


chert. 
Geniale Idee: Shareware! 


Er kam auf den Gedanken, Spiele im- 
mer als Mehrteiler zu produzieren und 
den ersten Teil als Freeware (also völ- 
lig kostenlos) zu veröffentlichen. Am 


Ende des Spiels wird darauf hingewie- 


4DarkAges 


sen, claß man gegen Entrichtung einer 


Registrierungsgebühr neben einer 
Spiellizenz weitere Teile des entspre- 


chenden Spiels bekommt. Die erste, 


freie Episode ist übrigens in keiner 


Weise eingeschränkt, enthält keine lä- 
stigen Warteschleifen der Art “Bitte 


lassen Sie sich registrieren” und prä- 


FEELLETTT 


zessEee | 
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4 Major Siryker 


sentiert lediglich 
beim Beenden des 
Spiels einen ent- 
sprechenden Hin- 
weis! 

Doch werfen wir 
noch einmal einen 
Blick auf das Pro- 
gramm der Firma: 
Mei- 


der 


Den ersten 
lenstein in 
Erfolgsstory mar- 
kiert die Kroz-Tri- 
logie. Sie ermög- 


4 Pharao’sTomb 


lichte letzten En- 
des den Schritt 

zur eigenen Firma (ein Blick ins Wör- 
terbuch verrät übrigens, daß apogee 
als “Höhepunkt” und im übertragenen 
Sinne als “höchste Punktzahl” über- 
setzt werden kann). Das bedeutete 
aber auch weni- 
ger Zeit für eige- 
ne Projekte, denn 
Miller 


jetzt eine Menge 


auf kam 
Verwaltungsarbeit 
zu. So verstärkte 
er das Team mit 
Bekannten 
—- mit Steven Black- 


alten 


burn, der eben- 


falls in der er- 
wähnten Spielhal- 
le arbeitete, und 
mit George Brous- 
sard, dem Co-Au- 
tor von Millers erstem Buch. Später ka- 
men auch Todd Replogle und Jim Nor- 
wood sowie Frank Madden, Gerald 
Lindsly und eini- 
ge andere hinzu. 


Die großen 
Erfolge 


Nach dem Erfolg 
der Kroz-Reihe ka- 
men Pharao's Tomb, 
Arctic Adventure 
und Monuments 
of Mars auf den 
Markt. Das letzt- 
genannte handelt 
von einer NASA- 
Mission zum Ro- 


” en 


4 CrystalCaves 


7 


ten Planeten, wo in mysteriösen Mo- 
numenten die Expeditionsmitglieder 
verschleppt wurden und vom Spieler 
zu retten sind. Schon in diesem Game 
wird die Apogee-typische Steuerung 
eingesetzt: <Strg> zum Springen, <Alt> 
für Feuer, die Cursortasten zur Steue- 
rung. 

Es folgte Commander Keen in EGA 
und mit einem superschnellen Grafik- 
Scrolling. In der Erfolgswelle des vor- 
witzigen Helden schwammen dann 
auch Dark Ages und später Crystal 
Caves Rekorde, obwohl sie technisch 
hinter den Keen-Standard zurückfie- 
len. Paganitzu ist eigentlich ein Kno- 
belspiel, das aber ebenfalls Jump'’- 
n’'Run-Elemente in den Vordergrund 
stellt. Bei Secret Agent Man wird ein 
Geheimagent damit beauftragt, wichti- 
ge Geheimdokumente eines Superla- 
sers wiederzubeschaffen - dieses Spiel 


gleicht Crystal Caves in vielerlei Hin- 
sicht. Im selben Zeitabschnitt betrat 


DT 
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4 SecretAgent Man 


übrigens noch Duke Nukem die Bild- 
fläche, der dem Höhenflug der jungen 
Firma zusätzlichen Schub gab. 

Der nächste Schritt in Sachen Tech- 
nik brachte eine erhebliche Verbes- 
serung der Grafik: Erstes Beispiel 
sind Cosmo's Cosmic Adventures. Der 
kleine, grüne Sohn einer außerirdi- 
schen Familie muß dabei auf der Su- 
che nach den verschollenen Eltern 
eines unbekannten 


den Gefahren 


Planeten trotzen. 
Keen for President! 


Teil 4 und 5 der Abenteuer von Billy 
Blaze — alias Commander Keen - 
brachten erstmals keine Trilogie, aber 
eine vollständig überarbeitete Grafik. 


4 Raptor 


Word- und Math Rescue verbanden 
Jump’n’Run-Unterhaltung mit kleinen 
Lese- und Rechenlektionen für ein 
Zielpublikum von (englischsprachi- 
gen) Schulanfängern. 

Ein hierzulande indiziertes Spiel 
bescherte Apogee weitere Meriten. 
Die wilde Ballerorgie in einem auf 


& CPECIAL 24 


beeindruckende 
Weise dreidimen- 
sional gestalteten 


Labyrinth regte 
Dutzende ande- 


rer Entwickler zur 
Nachahmung an 
und tut das noch 
heute. Anschlie- 
ßend ging's mit 
Major Stryker, Bio 
Menace, Monster 
Bash Duke 
Nukem II weiter, 


und 


alles Ballergames 

aus dem Jump- 
'n’Run-Genre, die storymäßig in mehr 
oder weniger ausgetretenen Pfaden 
wandeln, aber in puncto Gameplay, 
Grafik oder Sound 
immer mal wieder 
für eine kleine 
Überraschung gut 
sind. Ähnliches gilt 
für Halloween Harry, 
das erste Apogee- 
Spiel mit 256 Far- 
Blake 
Stone, einen haus- 


Jen, Sowie 


eigenen Versuch, 
vom enormen Er- 
folg des indizier- 
ten Verkaufsknül- 


ers zu profitie- 


4 Duke Nukem 
ren. 


Der jüngste Sproß der Produktfamilie 
heißt übrigens Raptor und kommt als 
Variante der ehemals so beliebten Ar- 
cade-Spiele daher, bei denen mit ei- 
nem Fluggerät über einer vertikal 
scrollenden Landschaft Welle um Wel- 
le bösartiger Angreifer und eine Reihe 
von Bodenzielen zerstört werden 


4 Bio Menace 


müssen. Was bleibt zu sagen? Apogee 
entwickelt seit geraumer Zeit Spit- 
zenspiele, von denen beinahe jedes 
einmal auf irgendeiner Hitliste er- 
schien und keines den Vergleich mit 
“kommerzieller” Software zu scheu- 
en braucht. 1992 wurde Commander 
Keen zum besten Shareware-Spiel 
der letzten zehn Jahre erklärt. Gleich 


vier Preise räumte Scott Miller in Indi- 
anapolis Annual Summer 
Shareware Seminar mit dem erwähn- 
ten indizierten Produkt ab, und die 
beiden Spiele Math Rescueund Word 


beim 


Rescue wurden seinerzeit als beste 

a ; ” nat ” 

Games mit Lerneffekt prämiert. & 
Boris Theodoroff/sma 


: 


4 Blake Stone 
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auf 14 Seiten 
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Tronic-Verlag GmbH & Co.KG, Postfach 1870, 37258 Eschwege TRONIC 


VERLAG GMBH & CO.KG 


Apogee 


anche Jungen spielen 
Fußball, andere lernen 
für die Schule. Der sie- 
benjährige Held der Shar- 
eware-Reihe Commander Keen hat 
ganz andere Dinge im Kopf: Er rettet 
lieber die Menschheit, befreit Geiseln, 
besiegt Bösewichter und gerät von ei- 
ner Gefahr in die andere. 

Sechs Episoden umfaßt die Keen-Se- 
rie, nämlich die Teile 1-3 (die Share- 
version besteht aus dem ersten Teil), 
Teil 4 und 5 (nur 4 ist Shareware) und 
schließlich ein sechstes Abenteuer, 
das ausschließlich kommerziell ver- 
trieben wird. Auf dem Shareware- 
markt findet sich allerdings eine Demo 
der sechsten Episode. 

Mittlerweile gibt es sogar so etwas 
wie ein siebtes Abenteuer namens 
Keen Dreams, das man aller- 
dings in der Pfeife rau- 
chen kann. Offensicht- 
lich wurden für dieses 
Game einige Levels, die 
in den Episoden 4 und 5 
keinen Platz fanden, zu 
einem eigenständigen 
Produkt zusammenge- 
schustert. Im Gegensatz 
zu den sonstigen Gepflo- 


4 OpaHoppenstedt? 


genheiten kann Jump’n’Run-Held 
Keen sich nicht mehr an Plattformen 
hochhangeln, auch auf den Pogo-Stick 
für höhere Sprünge muß er verzichten. 
Auch kann man nicht mehr wie früher 
quasi über die Grenzen des Bild- 
schirms nach oben und nach unten 
schauen, so daß die ganze Sache 
schon im Easy-Modus ganz schön un- 
fair ist. 

Genug der Kritik. Der Rest von Keen 
ist wirklich Sahne. Was hier mit den 16 
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Was dieses Kind so 


Wer sichmit Shareware 
beschäftigt, derkommt an 
APOGEE nicht vorbei. Und 
wer Apogee nennt, der 
nennt automatisch auch 


COMMANDERKEEN. 


Kaum ein anderes EGA-Spielhat es zu 
solchem Ruhm gebracht. 


EGA-Farben angestellt wird, ist schon 
gewaltig. Dazu kommen ruckel- 

frei animierte Gegner und 
Fahrstühle, lupenreines 
Scrolling und eine äußerst 
hübsche Begleitmusik aus 
dem SoundBlaster. Das Ga- 
meplay ist simpel: Lauf, 
hüpf und schieß (betäub). 
Das gilt sowohl für die erste 
Shareware-Episode, Invasi- 
on ofthe Vorticons, als auch 
für den Teil 4, der ebenfalls 

als Shareware vertrieben wird und 
technisch noch einiges drauflegt. Ihm 
gilt deshalb auch unser besonderes 
Augenmerk im Rahmen dieser Special. 
Oh, halt: Wenn ich sage, das Game- 
play sei simpel, dann bedeutet das 
nicht, daß Sie eine einfache Aufgabe 
vor sich haben. Sollten Sie nämlich den 
kleinen Helden etwas ZU rasch durch 
die Screens führen wollen, dann kann 
das sehr leicht ins Auge gehen. Sie 
werden sich wundern, wie fix manche 
Gegner sind. Nicht umsonst gibt es die 


4 Komischer Vogel? 


10 


umeunnnn Run nn 


FT 


Möglichkeit, mit Hilfe der Cursortasten 
(das Game spielt sich über Tastatur 
einfacher als mit Joystick) nach oben 
bzw. unten zu schauen, ob da nicht 
eventuell doch ein Kontrahent wartet. 
Und 


unfreundliche Zeitgenossen 
gibt es in den Levels viele, vor allem 
viele verschiedene. Zum Beispiel die 
Schnecken: Nicht nur das Berühren 
der Viecher an sich ist tödlich, sondern 
auch das ihrer... -äh, na, sagen wir mal 
“Exkremente”. Auch die roten Bälle 
sind mitunter nicht ungefährlich, ob- 
wohl sie nicht direkt angreifen. Aller- 
dings schubsen sie — im Zweifelsfall 
immer direkt in den nächsten Ab- 
grund. Mit ein wenig Übung lassen sie 
sich aber auch als “Reittiere” 
chen. 


mißbrau- 


Fahrstühle - ich sagte es bereits — 
sind auch vorhanden, doch sie funk- 
tionieren meist nur dann, wenn man 
einen Schalter umlegt. In aller Regel 
muß man dazu von oben oder unten 
dranhüpfen. Tja, und wenn das gute 
Teil zu hoch liegt, dann ist da noch der 
gute alte Pogo-Stick, den Keen ständig 
mit sich herumschleppt. Mit seiner Hil- 
fe geht's ein wenig höher hinaus. Es 


alles treibt 


gibt stets zwei Wege, um ein Level er- 
folgreich zu durchqueren: einen kur- 
zen und einen weiteren. Da es keine 
Zeitbeschränkung gibt, sollte man ru- 
hig den langen Weg nehmen, zumal 
dort meistens Bonusgegenstände und 
Geheimräume zu finden sind. Letztere 
sind oft in scheinbar festen Mauern 
verborgen; hier hilft eigentlich nur 
sorgfältiges Suchen. Der Nachteil des 
langen Weges ist, daß gerade auf den 
“Umwegstrecken” eine Vielzahl von 
Gegnern haust. Zum Glück lassen sich 
Spielstände abspeichern, so daß man 
am Ort der letzten Sicherung fortset- 
zen kann, wenn mal ein gewagtes 
Manöver schiefgegangen ist. 

Ungemein wichtig sind die verschie- 
denfarbigen Kristalle, die man hier 
und da findet. Oft nur mit genauester 
Steuerung und gut getimtem Absprung 
von einer Plattform aus erreichbar, 
sind sie die Türöffner für die entspre- 
chend gefärbten Aus- oder Durchgän- 
ge. 

Commander Keen wird Ihr Herz im 
Sturm erobern. Und daß unser kleiner 
Held so ganz nebenbei auch was für 
seine Bildung tut, beweist er uns, 
wenn er sich nicht von der Stelle rührt: 
Zunächst schaut er nach oben, dann 


blinzelt er uns an, zuckt mit den Schul- 
tern — und hockt sich schließlich hin 
und liest ein Buch! In einem solchen 
Moment wurde Commander Keen zu 


Episoden 1-3: 
<C-T-Leer> 


<F8> Überraschung! 


Episoden 4-5: 


Verfügung: 
<F9> 
<F10-B> 
<F10-C> 
<F10-D> 
<F10-E> 
<F10-G> 
<F10-I> 
<F10-J> 


Rahmenfarbe ändern; 


effektiv); 
<F10-M> Speicherinfo zeigen; 
<F10-N> durch Wände gehen; 


<F10-S> 
<F10-V> 
<F10-W> 
<F10-Y> 


Extraleben; 
freie Levelwahl; 
Geheimräume zeigen. 
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Keens geheime Fähigkeiten 


In allen Keen-Episoden gibt es geheime Tastenkombinationen, die alles ein wenig 
einfacher machen. Wer sich registrieren läßt, bekommt unter anderem ein Hand- 
buch mitentsprechenden Tips. Einiges seiaberauch an dieser Stelle verraten: 


Keen erhältsofort den Pogo-Stick, alle Keykartendes 
jeweiligen Levels und volle Munition. 


Spiel mit “keen4e -nowait” starten. Nun stehen folgende Tastenkombinationen zur 
Boßtaste (zurück mit<Esc>); 


erledigte Monster zeigen; 

DemofürbeliebigesLevel; 

Level erfolgreich beenden; 

“Godmode”, macht unverletzbar; 

Extrapunkte, Schüsse, Edelsteine etc.; 
Sprungkrafterhöhen (in Verbindung mit <Strg> besonders 


Spieltempo verlangsamen; 


einem meiner Lieblingshelden. Sehen 

Sie sich’s an, vielleicht geht es Ihnen 

genauso. 5 
kate/sma 
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Neben Them anf 1 


der sogar John Rambo vor 


 muskelbepackter Pixelhekt 
ballert sich mit akrobatischen Bewe- 
gungen dureh eine Welt der Zukunft, 
die nur s®\on mutierten Wesen wim- 
melt. Wie in jeder Geschichte von ei- 
ner bösen, bösen ZukunftSwät gibt's 
natürlich auch hier eineg Obermotz, 


uclear 


der finstere Pläne schmiedgy, Diesmal 
heißt der Schurke Dr. Proton und hält 
sich für den Beherrscher der Welt — je- 
denfalls so lang bis Duke sichrauf sei- 
ne Fährte setzt. 

Unser Meld muß sich erst "einmal 
durch, die verschlungenen Pfade des 
Proton-Imperiums kämpfen und alles 
abballern, ihm im Weg 
steht. Ziele sind wirklich reichlich vor- 


wäs dabei 


handen, hauptsächlich _ niedliche 


Überraschungspäckehen, die entwe- 


der Goodies oder weniger hübsche 
Präsente enthalten. Vor allem bei den 
roten Paketen gilt es aufzupassen: 
Drinnen steckt zwar hin und wieder ei- 
ne Limodose, die verbrauchte Energie 
sofort zurückbringt, meistens aber 
zündet Duke beim Öffnen eine Bom- 
be. Ganz, ganz selten ist sogar ein 
Atomsymbol zu finden, das unsere 
Helden bei angeschlagener Gesund- 
heit yollständig generiert. Dann laufen 


in Protons Labyrinthen noch haufen- 


4 Zwischen Dukes erstem... 
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 uke Nukem ist ein Ne : 


"Neid erDlassen. ließe, Bin - 


um! her, die dem Duke a jIe nieht wohl-s 
gesonnen sind. Einige erledigt der Pi- 
xel-Protagonist mit einen Schuß, es 
gibt aber auch härtere Kaliber, die 
mächtig einstecken, und austeilen. 
Häufig sind deshalb nicht nur Muskeln 
und. Zielgenauigkeit, 
Köpfchen und Geschicklichkeit ge- 
fragt. % 


Shao 


Herr Nukem kann sich zunächst nor- 
mal fortbewegen, springen, und hin 
und wieder legt er einen atemberau- 
"benden Salto hin. Später gibwes die 
Möglichkeit, an waagerechten Stangen 
entlangzuhangeln. DaAı muß Duke al- 
lerdings eine Art Klammer suchen, mit 
der er an den Stangen festen Halt fin- 


sondern auch 


det, . 
Der Tragödie zweiter Teil 


Seit ein paar Monaten gibt es nun die 
Fortsetzumg des Spiels, Duke Nukem 
II. Technisch wurde sie an den heuti- 
gen Stand der Dinge angepaßt. So wei- 
sen die neuen Episoden viel bessere 
Grafiken, Digi- 
Sound auf. Obwohl allerdings die mei- 


Begleitmusik und 
sten neuen Games nun mit 256 Farben 
glänzen, setzte das Nukem-Team noch 
mal auf altbewährte 16-Farben-Tech- 
Ich muß sagen, es fällt in keiner 
Weise unangenehm auf. 


nik. 


&.... unddemzweitenStreichhatsich 
grafischeine Menge getan 


12 


Und das ist die Story: Noch ein Jahr 
nach der Befreiung der Welt läfst sich 
Duk@ als Held feiern. Gerade schwa- 
felt er-in einer Talkshow von seinem 
letzten Buch it dlem litel "Why Umso 
great”, da wird er-mitten aus lem Ge- 
spräch in ein UFO gebeamt i N ae 
nem fernen Planeten gebracht. 
zwei mysteriös funkelng len Riesenau- 


gen erfährt der Duke, warum. eben 


noch aufder Showbühne und jetzt.ge- 


fesselt aufeinem ihn unbekannten Pla- 


neten sitzt. Funkelauge verrät, Er 


man die geistigen Fähigkeiten des 
Weltretters benötige, um die Erde un- 
ter die eigene Gewalt zu bringen. 

Bis es so weit ist, wird Duke erst ein- 
mal weggeschlossen und sich selbst 
überlassen. Wie Sie bereits ahnen, ist 
denn der 


dlas ein schwerer Fehler, 


Mann der tausend Tricks hat einen 
weiteren auf Lager, bricht aus der Zelle 
aus, schnappt sich eine Wumme und 
beginnt, den miesen Aliens die Hölle 
heiß zumachen. 

Auf dem Weg finden sich erneut 
Mengen der aus dem ersten Teil ver- 
trauten Geschenkpakete, aber diesmal 
gibt's einen Trick, um den Inhal 
roten Kisten vorherzusehen. Am 
sten, man läßt die Dinger erst mal un- 
berührt und schatıt genau hin-"Wenn 
Duke nämlich hinter einer Kiste vor- 
beigeht, steckt eine Bombe drin, geht 
er.davor vorbei, dann kann sie gefahr- 
los geöffnet werden. u 

Boris Theodoroff/sma 


Der Weg durch Duke 2. Abenteuer 


ee 
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x 
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A Level2;Allevie adarantennen müssenzerstörtwerden. 
Angreifende Spinnenroboter wird man durch kfäftiges 
”  $chüttelnlos ne 


(Bill 

Level: 
Wereinwenig 
Sonderspaß 
haben möch- 
te, läßtsich 
vonder 
Schlange ver- 
schlucken und 
brenntihrvon 
innenein 
Loch indie 
Haut 


>» 


Level 7: End- 
spurtvordem * 
Finale ohne 
wirklich große 
Überraschun- 


oo ALeveld: Der FlammenwerferkannauchalsAntriebbenutzt IEN- Vonhier 


werden, um in luftige Höhen zuschweben ALS geht'sin 
Level, in 


demderLe- 
velwatzlau- hs 
| rare h 
brauchtman 
nicht, aber or- h 
dentlich Muni 
undeingutes 
Reaktionsver- 
mögen 


4 Level5:ZweiRäumescheinenz inerreichbar.A- 
»lerdings erkennt man beigenauemHin porös “ 
"de, die nacheinem gezielten Sch, 3 


Level 6:Nur 
mit dem 
“Cloaking 
Device” 
kann man 
die Ener- 
giebarriere 
zum Maschi- 
nenraum un- 
beschadet 
passieren 


den 


4 Jetzt geht'sabwärts! 


ie ersten Bilder des Vor- 

spanns huschen über den 
Bildschirm, Grafik und Mu- 

sik lassen ein Star-Wars- 

Feeling aufkominen, und nach weni- 
gen Momenten geht es richtig los: Der 
Spieler wird aufgefordert, seinen Na- 
men und einen Tarncode einzugeben. 
Danach lätst sich 

eine 


dann von 


vier Schwietig- 


keitsstufen wäh- 


NUN 


N 


len. 
Raptor ist ein 


N 


| 

ng 
f 2 Ballerspiel in 
BON." bester Xenon-I- 
FAT: A Manier:  Wäh- 
rend auf dem 


Bildschirm eine detailreiche und liebe- 
voll gestaltete Landschaft von oben 
nach unten auf den Spieler zuscrollt, 
muß dieser möglichst viele Boden- 
und Luftziele zerstören. Dafür steht 
ihm ein Raptor-Jet zur Verfügung, den 


er mit den unterschiedlichsten Waffen 
aufrüsten kann. Neue Waffen und zu- 
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sätzliche Munition kann man in ver- 
schiedenen Bodeneinrichtungen fin- 
den, nachdem man sie zerstört hat. Vor 
Beginn einer Mission kann man auch 
in die Werft gehen und sich mit diver- 
sen Extras bestücken. Doch dazu ist 
leider Geld nötig, das man während 
der Missionen sauer verdienen muß, 


Killer for hire 


Zwischendurch tauchen auch ganze 
Wellen von Feinden auf, die einen 


4 Mansollte beider Arbeitnichtrauchen! 
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4 Der Raptor istein wahrer Feuerstuhl 


Schatz behüten. Sammelt man derarti- 
ge Schätze auf, wird der Jet mit Geld 
überhäuft. Nach dem Motto “Viel 
Feind, viel Ehr” ist der Himmel mit 
Gegnern nur so gespickt; alle strengen 
sich mächtig an, den Jet mit Raketen 
und Kugeln zu zerstören. Bodentrup- 
pen greifen in den ersten Levels nur 


sporadisch an, doch später wird die 
Artillerie zum Hauptproblem, 


4 Nichtnur herkömmliche Fluggeräte wol- 
lendem HeldenansLeder. Vorsicht vor 
den fliegenden Kühen! 


; 
j 
| 
3 


Um verschiedenen Attacken gerecht 
zu werden, sollte man stets die richti- 
gen Sonderwaffen auswählen. Einige 
Extras stehen immer bereit, andere 
Waffen müssen zunächst explizit aus- 
gewählt werden. Die Mini-Gun zum 
Beispiel erweist sich als sehr praktisch, 


4HierliegtwasinderLuft 


weil sie sowohl Boden- als auch Luft- 
ziele selbständig anvisiert. 

Hat man sich erfolgreich durch ei- 
nen Level geballert, erscheint ... — na 
klar, der Levelwatz. Diesen Part über- 
nehmen riesige Panzerfestungen, de- 
nen der Jet nun trotzen muß. Ge- 
schicktes Ausweichen und gutes Zie- 
len ist vonnöten, um den Kugelhageln 
zu entkommen und einen Endgegner 
zu eliminieren. Hat man sich übrigens 


vorher im Shop einen Scanner zuge- 
legt, so erscheint eine Anzeige, die 
über den Zustand des Endgegners 
Auskunft gibt. 

Sehr hilfreich sind auch Plasmaschil- 
de, denn das sind quasi Extraleben. 
Bei jedem Treffer verringert sich näm- 
lich zunächst 
die  Schildlei- 
stung der Plas- 
maschilde, und 
erst wenn die 
gänzlich ver- 
braucht ist, wird der eigentliche Flug- 
zeugschild belastet. Ohne Plasma- 
schilde sind die höheren Levels jeden- 
falls kaum zu bezwingen. 

Nachdem eine Angriffswelle zurück- 
geschlagen wurde und man wieder in 
die Werft zurückgekehrt ist, kann das 


und die Hintergrundstory des Games 
kann man sich auch zu Gemüte führen. 
Noch ein kurzes Wort zur Steuerung. 
Sie können es sich aussuchen: Geballert 
wird wahlweise mit Maus, Tastatur, ei- 
nem Joystick oder Joypad. Auch etwas 
langsameren 


wird das 
Programm ge- 
recht, denn 
man kann not- 
falls im Opti- 
onsmenü den 
Detailreich- 
tum zugunsten der Geschwindigkeit 
herunterschalten. Auch die Unterstüt- 
zung in Sachen Sound ist beispielhaft: 
Neben den üblichen SoundBlaster-, Ad- 
Lib- und ähnlichen Karten unterstützt 
das Spiel auch General Midi, so daß zur 
musikalischen Begleitung des Ballerns 


Rechner 


4 Gleich ist's vorbei mit der Brück’ am Kwai 


Spiel gespeichert werden, so daß die 
Ballerei jederzeit auf fortgeschrittener 
Stufe fortgesetzt werden kann. 


Steuerreform 
Um die Spielregeln genauer zu erfor- 
schen, kann man jederzeit Bildschirm- 


hilfen anfordern. Erklärt werden alle 
Befehlstasten und Extrawaffen erklärt, 


a 


auch großes Orchester aufgefahren 
werden kann. 

Raptor wird im übrigen nach der üb- 
lichen Apogee-Marketingstrategie ver- 
kauft, Der erste Teil des Spiels kommt 
kostenlos. Wem’s gefällt, der zahlt die 
Registrierungsgebühr und erhält zwei 
weitere Episoden mit zahlreichen neu- 
en Levels.Alsdann:Bequem zurecht- 
setzen und-alles klar zum Start. S 

Arndt Grass/sma 


<< 
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chon die Screenshots zeigen, 

worum es geht: Durch Gänge 

hetzen und ballern, was das 

Zeug hält. Blake heifst der 
Held- Blake Stone für alle, die nicht mit 
ihm befreundet sind. Wenn Sie mich 
fragen, ist das ein ziemlich harter Gesel- 
le, der nicht lange fackelt. 

Seine Aufgabe ist aber auch ober- 
schwerste Kategorie. Er muß nämlich 
keinen Geringeren als Dr. Goldfire 
persönlich um die Ecke bringen. Das 
schafft er zwar in der Shareversion 
nicht, aber dafür kann er sich an aller- 


Immer Ärger 


hinkam, jeder zockte es. Na gut, vorbei 
und vergessen. Jetzt nimmt der Nachfolger 
Duuuhm (Name modifiziert) auf den Festplat- 
ten Platz ein. Doch auch dazwischen gab es 
ähnliches: Blake Stone ist aus dem gleichen 


Holzgeschnitzt! 


lei anderem Kroppzeug austoben. 
In insgesamt neun Etagen des For- 
schungszentrums von Goldfire muß 
sich Blake beweisen. Zur Verfügung 
hat er dafür fünf Waffentypen - Anwahl 
mit dem Ziffernblock “1” bis “5”, wobei 
im Normalfall die Maschinenkanone 
(Anwahl mit Taste *4”) die beste ist. 
Vier verschiedene menschliche Geg- 
ner können Blake unterwegs begeg- 
nen. Normale Wachen (blauseinfach), 
Offiziere (rot=schon schwerer), Solda- 
ten (grün=schon verdammt schwer) 
sowie Forscher (weifßs=tricky). Bei letz- 
teren muß man schon ganz genau auf- 


Great work, Blake! 
VYou’ve completed this mission! 


4 Mission complete! 
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Ein Nahkampftut 
selten gut 


mil 


>» 


Goldfire, derhem- 
mungslose Imperator 


passen. Nicht alle Forscher sind näm- 
ich Gegner. Auch ein paar Informan- 
ten verbergen sich unter den weißen 
itteln. Sollte man dummerweise ei- 
nen solchen Informanten in die ewi- 
gen Jagdgründe schicken, gibt's einen 
küffel, ordentlich Punkteabzug und 
hoffentlich ein schlechtes Gewissen. 
Dagegen sind die Monster (alle Ar- 
ten, Formen und Aggregatzustände) 
durch die Bank weg Zielscheiben. 


Hier gilt die Faustregel: Je größer, de- 
sto härter. Als Sondergegner taucht 
des öfteren völlig unverhofft Goldfire 
persönlich auf. Er teleportiert sich ein- 
fach in den Raum, lacht sich ein Loch 
in den Bauch, jagt Blake ein paar Ku- 
geln in den Wanst und verschwindet, 


16 


Jeder spricht davon, aber selbst- 
verständlich hat es niemand: 
Löwenstein-3D (Name geändert). 
Alsesauf derSzene erschien, sorg- 
te es echt für Furore. Egal wo ich 


Goldrire 


wenn er selbst ein paarmal getroffen 


wurde. Bevor es ans Spiel geht, hier 
die Hotkeys: 


<1>-<5> Waffenwahl 

<Strg> Feuer 

<Leer> Türen öffnen, Geheim- 
gänge suchen, mit In- 
formaten quatschen 

<Eingabe> _ Drehungum 180 Grad 

<Tab> Karte und Statistik 

<F1> Optionen 

<F2> Spielstand speichern 

<F3> Spielstand laden 

<oben> nach vorn gehen 

<unten> Rückzug 

<rechts> nach rechts drehen 

<links> nach links drehen 

<M> Musik an/aus 


So, nun zu den Levels: In jedem, wirk- 
lich jedem Stockwerk gibt es Geheim- 
türen mit den dazugehörigen Räumen. 
Gerade dort findet man meist Gold, 
Geld, Waffen, Munition und Energie- 
riegel, Sandwiches, Fleisch - garantiert 
nicht BSE-verseucht —, Schokolade, 
Sanitäts-Packs, Coins für die Automa- 
ten und so weiter, Wichtig: In vielen 
Geheimräumen sind wiederum Ge- 
heimtüren versteckt. Also, immer 
schön suchen. 

Aber wie entdeckt man Geheimräu- 
me? Das ist gar nicht so schwierig: 


Nachdem man alle begehbaren Räume 


abgegrast hat, sieht man sich mit der 
<Tab>-Taste die Karte an. Man kann 
davon ausgehen, daß dort, wo große 
Flächen frei sind, noch irgendwo Ge- 
heimgänge zu finden sind. Man stellt 
sich leicht schräg an eine angrenzende 
Wand und drückt die Vorwärts- ge- 
meinsam mit der Leertaste. Sollte sich 
eine Tür dort verbergen, schiebt sich 
eine Wand zurück. 

Die beste Überlebenstaktik ist fol- 
gende: Zuerst sollte man alles erkun- 
den und be 


kämpfen, was sich errei- 
chen läßt, ohne Türen zu öffnen. Erst 
danach tastet man sich durch die erste 


ährt 


Türundverf 
im folgenden 
erneut auf die 
gleiche Weise. 
Die Vorteile lie- 
gen auf 
Hand. Systema- 
tisches Auf- und 


der 


Abräumen er 4Leveli 
spart böse Über- 
raschungen, der 
Überblick bleibt 
erhalten. Und 
sollte man sich 
schwer verwun- 
det aus einem 
Gefecht zurück- 
ziehen müssen, 


A Level6 


erreicht man das 
nächste San-Pack 
im Normalfall oh- 
ne weitere Kämp- 
fe. 

Erst wenn man 
alle normalen 
Räume erkundet 
hat, 
sich auf die Suche 
nach 


sollte man 
Geheim- 
räumen machen. 


Meist ist dann auf 


der Karte offen- 


sichtlich, wo die 

Dinger liegen müssen. Informanten 
bringen zwar nicht immer die besten 
Infos, aber manchmal gibt es deutliche 
Hinweise auf Geheimtüren oder Be- 
sonderheiten des jeweiligen Levels. In 
Level vier (links oben) gibt es ein Ge- 
heimlevel. Hier liegt das volle Pro- 


ER 


4 Der MutantSpiderschießtscharf 


gramm - Gegner, Waffen, Gold, Muni- 
tion und San-Packs. 

Im letzten Level sollte man sich im 
großen Raum zu Beginn nicht zu lange 
aufhalten, denn da taucht Goldfire des 


ALevel2 ALevel3 


ALevel7 ALevel8 
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4Dr. Goldfire aufder Flucht 


öfteren auf. Oben in der Mitte und un- 
ten ist jeweils ein Geheimraum. Hat 
man die Access-Karte von Goldfire (er 
läßt sie beim ersten Zusammentreffen 
in diesem Level liegen) sollte man sich 
aufmunitionieren und gesundfuttern. 
Hinter der Tür lauert der Levelwatz 
(Spider Mutant Guardian). Ist der erle- 
digt, kann man direkt nach Norden 
zum Levelende springen, oder aber in 
der Mitte und im Süden noch mal or- 
dentlich abräumen. Hier sind viele Ge- 
heimräume. 

Die Karten auf diesen Seiten zeigen 
alle Räume, Gänge und fast alle Ge- 
heimräume. 

Blake Stone wurde übrigens auf der- 
selben Engine entworfen wie seiner- 
zeit Paragraphenstein 3D (Name geän- 
dert). Viel Action also. Und immer 
dran denken: Man ist einsam, aber 


schneller. ® 


cUSs 


ALevel4 A Level5 


4 LetztesLevel 


ganginLevel4) 
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4 Geheimlevel (Ein- 


Das Leben kann so grausam sein: Harry Hansen wollte gerade 
seinen Deich reparieren, als Außerirdische das Wattenmeer 
überfluteten - ein Alptraum beginnt. 


NIGHTMARE 


om Eimsbuüttel 


] eistens ist eine Spiel-Story 


so gut wie die andere: Der 
Held dieses Apogee-Aben- 
2 teuers könnte vielleicht aus 
nsbüttel stammen. Oder aber aus 
Fulda. Oder vielleicht sogar aus New 
York. Okay, nehmen wir an, er kommt 
aus New York und heißt Harry. Neh- 
men wir ferner an, daß New York in der 
ganzen großen Galaxis dafür bekannt 
ist, als Invasionsziel für Aliens phanta- 
stisch geeignet zu sein. Und siehe da — 
schon haben wir 
unsere Story! 

Fehlt nur noch 
" eine Handlung. Wie 
"| wäre es, wenn die 
7 Aliens lauter nette 
Girls verschleppt 
"3 hätten, die nun um 
Hilfe schreien? Klas- 
se! Und damit das Ganze noch etwas Pfef- 
fer bekommt, jagen wir unseren Helden 
nicht durch die Häuserschluchten von 
Manhattan, sondern stylen die ganze Me- 


4 Das Ende vom Lied: Die Mädels werdenschockgefroren-für die 
Fünf-Minuten-Terrine 
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S= 


tropole ein bifschen futuremäßig und 
natürlich im Plattformlook. Voilä, schon 
ist die Spielesuppe fertig! Jetzt nur noch 


4 Siekommen: Die Aliens erobern die Erde 


einmal umrühren, und schon schmeckt 
das Zeughervorragend. 

So ungefähr darf man sich wohl die 
Softwareküche von Apogee vorstel- 
len. Anders ist kaum zu erklären, auf 
welche abgedrehten Ideen 
die Jungs aus dieser Spiele- 
schmiede immer 
kommen. Den  Software- 
Harry gibt es nämlich wirk- 
lich, und selbst die Story mit 
den Außerirdischen und den 
Mädels wurde in die Tat um- 
gesetzt. 

Aber neben all dem Flachs 
haben die Apogee-Jungs auch 
was auf dem Kasten: Hallo- 


wieder 


ween Harry ist immerhin das 
erste Spiel der Firma, das 
neben hoher Auflösung auch 
256 Farben und sogar Pa- 
rallax-Scrolling bietet. Kaum 
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Tiefen 


zu glauben, aber wahr! Das Game ist 
eines der ersten Shareware-Spiele, die 
zum supergünstigen Tarif professionel- 
les Design und auf- 
wendige Grafik mit- 
einander verbinden. 
Da wollen wir die mü- 
de Geschichte von 
den Außerirdischen 
gern vergessen und 
uns nun voll den wah- 
ren Qualitäten 
Spiels widmen. 

Und Qualitäten hat 
das Game eine ganze 


des 


Menge. Mir persönlich 
gefallen die sieben 
Schußwaffen des tap- 
feren Harry am be- 
sten. Sie werden mit 
der Space-Taste umgeschaltet und an 
den eigens für sie aufgestellten Automa- 
ten mit Energie versorgt. Doch da nur 
der Tod umsonst ist, muß für die Waf- 
fen-Power natürlich bezahlt werden. 
Einziges Zahlungsmittel sind die Cre- 


4 Zerbröselt: Der Flammenwerfer machtaus 
Mutanten Monster-Matsch 


dits, aber die wiederum haben die fiesen 
Aliens schon in ihre Taschen gesteckt. 
Tja, was soll man da bloß tun? Rumbal- 
lern etwa? Aber klar! Jeder Alien hinter- 
läßt nach dem Ableben seine Briefta- 


| 


sche, an der sich Harry bereichern 
kann. Die Knete wandert dann bei der 
nächstbesten Gelegenheit in den Po- 
wer-Automaten zwecks Energieauffri- 
schung. Doch wer den Credit nicht ehrt, 
ist der Superwumme nicht wert: Jeder 
Automat versorgt nur eine der mögli- 
chen sieben Waffen mit Energie. Und 
natürlich hält eine Auffrischung des 
Standard-Flammenwerfers länger als 
eine Auffrischung der Raketen. Daher 
der Tip: Am Anfang zunächst nur den 


Flammenwerfer auffrischen, falls es 


nötig ist. Das kostet nicht viel und ver- 
sorgt so nebenbei auch das Jetpack mit 
neuer Kraft. 


gutes Timing, doch es lohnt sich! Harry 
kann sich auf diese Weise ruckartig, 
Stückchen für Stückchen nach oben 
kämpfen. 

Es bringt im übrigen nicht viel, das 


Jetpack zu schonen und auf den Platt- 


formen zu Fuß herumzustreifen. Zu 
viele Aliens lauern in den Büschen, zu 
viele spitze Stacheln rasen unvermittelt 
aus dem Boden und entziehen wichtige 
Lebensenergie. Auch ist es kaum zu 
empfehlen, ganz einfach schnell durch 
die Levels zu hecheln. Ist der Ausgangs- 
lift nämlich gefunden, verweigert das 
Programm unter Umständen die Aus- 
reise — denn erst müssen ja alle Geiseln 
befreit werden. Und 
die sind gut versteckt. 
In kleinen Nischen, 
neben harmlosen 
Büromöbeln und an 
anderen seltsamen 
Orten, die alle nicht 
so recht zusammen- 
passen wollen, sind 
die Geiseln unterge- 
bracht Um 
sie zu finden, muß je- 


worden. 


des Level akribisch 
abgesucht werden. 
Dabei wird 


aber nicht nur auf die 


man 


40h, Graus: Die Außerirdischenstehen ausschließlich auf Frischfleisch... 


Ja, richtig, es gibt noch ein Jetpack! Je- 
des Level ist in etwa wie eine ver- 
zwickte Höhle angelegt, in der es stän- 
dig auf und nieder geht. Und nur dank 
seines Raketenrucksacks ist Harry 
überhaupt in der Lage, den richtigen 
Weg einzuschlagen. 

Sollte dem Jetpack aber dann doch 
mal der Sprit ausgehen, muß man nicht 
gleich in tiefe Depressionen verfallen. 
Funktionieren tut das Teil dann näm- 
lich immer noch, aber eben nicht stän- 
dig. Wenn Harry also mit vollem Tank 


bei gehaltenem Feuerknopf ausdau- 
ernd in den Lüften schweben kann, so 
gelingt ihm das mit leerem Tank nur 
noch für einige Sekunden. Jetzt kommt 
der Trick: Wenn Harry dann wieder 
herunterzufallen droht, muß man den 
Feuerknopf schnellstens noch mal 
drücken. Das erfordert ein bifschen 
Geduld (weil entsprechende Versuche 
anfangs oft daneben gehen) und ein 


Geiseln, sondern fast 
ebenso häufig auf seltsame Schalter tref- 
fen. Diese umzulegen ist bei Halloween 
Harry geradezu Pflicht, öffnen sie doch 
immer (wirklich immer!), verschlossene 
Pforten oder gar *holografische Wände”. 

Ja, gerade letztere können einem echt 
zu schaffen machen. Da sucht man den 
Eingang zu einem Teil des Plattform-Irr- 
gartens, ist schon hundertmal drumher- 
umgeflogen, hat aber immer 
noch nichts gefunden — dabei 
war der Eingang immer schon 
da! Manches Mal ist ein Teil- 
stück einer Wand eben keine 
Wand, sondern schlicht eine 
durchlässige Illusion. Man 
kann (oder muß es zuweilen 
sogar) diese Hologramme per 
Abtasten aufsuchen, 
man probiert es halt mit den 
Schaltern. 

Wer trotz aller Hilfsmittel 
dennoch verzweifelt, dem 


oder 
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tritt das Programm helfend zur Seite. 
An vielen Stellen der verwirrend laby- 
tinthartigen Levels kann Harry Info- 
Disketten finden. Kaum aufgesam- 
melt, spielt eine solche Diskette einen 


4 Versteckt: Dieser Schalter befindetsich 
hinter ein paarrostigen Olfässern undmuß 
erstfreigeschossen werden 


Infotext der schnuckelsüßen Diane ab, 
die Harry darüber informiert, ob und 
wo in der Nähe ein Schalter oder eine 
Geisel zu finden ist. Letztere können 
übrigens auch per Radar aufgespürt 
werden. Unten links befindet sich ein 
kleiner Monitor, in dem kleine Pünkt- 
chen die Anwesenheit einer Geisel im 
Vergleich zum derzeitigen Standpunkt 
anzeigen. Sehr genau ist die Anzeige 
zwar nicht, aber schließlich soll das 
Game ja auch spannend bleiben, oder? 
Harry jedenfalls bleibt in allen Le- 
benslagen locker. Mit einem kleinen 
Lächeln auf den Lippen feuert er den 
Flammenwerfer ab, setzt seine Grana- 
ten oder Raketen ein. Und wenn er mal 
in Bedrängnis kommt oder aus der Luft 
abstürzt, behält er nordisch kühl den 
Kopf und rollt nur ein wenig erstaunt 
mit den Augen. Damit dürfte auch ge- 
klärt sein, wo Harry denn nun her- 
kommt: aus New York sicher nicht, 
eher schon aus Elmsbüttel... IS 
msu 


leslı1.1 


nach 
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4 Gib mir deinen Saft: Am Automaten tankt Harry Energie fürs 
Waffenarsenal 


Die Splatter-Fans werden erhraut sein 


Nient sehnueckelig:stB und quieisech- 
Adel geht as bei diesem Jump’n’Run zu, 
sondern matschig monströs und ziem-» 


lien blutig. 


us Ernst wird ein blutiger 
Spaß: Selten hat 
Jump’n’Run-Gentre ein Spiel 
gesehen, daß so actionreich 
zur Sache ging wie Bio Menace 
von Apogee. Waffen ä la carte, ein aus- 
gefuchstes Plattform-Styling und dazu 
noch Grafik in Masse und Klasse - das 


das 


sind die bei Apogee nicht ungewöhnli- 
chen Zutaten für 
dieses Abenteuer 
der Sonderkla 

Dabei werden 


Se. 


Besitzer der 


Vollversion 


die 
wie- 
der besonders be- 
vorzugt. Wer sei- 
ne Karte ausfüllt 
und gegen ein 
paar Mäuse für eine Registrierung 
sorgt, erhält nicht nur 24 neue Levels in 
zwei neuen Missionen, sondern gratis 
dazu einen Cheat für grenzenlose 
Spielfreude. Immerhin: In der Schnup- 
perversion sind es schon elf Levels, 
undauch die haben es in sich. 

Held des Spiels ist Snake, der Bio- 
Bond der Shareware-Szene. Seine 
Feinde sind eben nicht die bösen Rus- 
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MEISELENISTRMENSTENN 


4 Das Helferlein: Die Waffendrohne feuert 
mitund hatsogar Schutzschild-Funktion 


sen oder abgedrehte arabische Dikta- 
toren, sondern Snake kämpft gegen die 
Gen-Monster einer nicht so fernen Zu- 
kunft. Ja, ja, mit Gen-Tomaten aus 
Holland fängtesan, und dann... 

Snake ist im Auftrag des Herrn unter- 
wegs, eines sehr irdischen übrigens. 
Denn als Geheimagent eines ach so ge- 
heimen Geheimbundes hat er den ge- 
heimen Auftrag, die Lage zu klären und 
einen verrückten senschaftler ein- 
zulochen. Den allerdings bekommt 
man nur in der Vollversion zu sehen, 
und dann wartet da noch eine Überra- 
schung-wird aber nicht verraten! 

Snakes Mission (oder besser: die er- 
ste) führt ihn nach der Bruchlandung 
seines Flugzeugs geradewegs in die 
Hölle der Großstadt, die mit Leichen 
geradezu gepflastert ist (South Central, 
L.A.?). Snake ist auf sich allein gestellt 
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jagt 


und besitzt außer einer kleinen Maschi- 
nenpistole keinerlei Verteidigungs- 
werkzeug. Und auch die Orientierung 
fällt ihm schwer. Snake kann nur ver- 
muten, auf welche Art und Weise die 
Mutanten die Stadtbezirke aufgeteilt 
haben. Also machter sich aufden Weg, 
um jeden Bezirk auszukundschaften. 
Auf seinem Weg trifft Snake aber 
nicht nur auf die zähnefletschenden 
sauren Gurken und monströse Blu- 
menkohl-Mutanten, auch ein paar Bo- 
nusgegenstände lassen sich bei nähe- 
rem Suchen finden. Granaten, Edelstei- 
ne, größere Waffen, Schlüssel und ge- 
heimnisvolle farbige Keycards befin- 


den sich ganz offen auf den Straßen, in 
den Häusern oder sind zuweilen ge- 
schickt hinter dekorativen Wracks ver- 
steckt. Mit ein bißchen Glück läßt sich 


4 Rätselraten: Wie legtman die farbigen 
Schalter (rechts) inderkorrekten Reihen- 
folge um? 


sogar ein Erste-Hilfe-Kasten auftrei- 
ben, mit dem Snake seine Bißwunden 
pflegen kann. 

Die Schlüssel müssen allesamt einge- 
sammelt werden, denn mit ihnen wer- 
den meist Räume geöffnet, in denen 
sich noch ganz andere Geheimnisse 
verstecken. Es reicht eben in vielen Le- 
vels einfach nicht aus, den Ausgangs- 
teleporter der Mutanten für das nächste 


Level zu finden. Meistens braucht es 
dafür noch eine der farbigen Keycards. 
Und schlimmer noch: Wenn in dem 
entsprechenden Level menschliche 


Geiseln gefangengehalten werden, 


müssen diese auf jeden Fall vorher be- 


freit werden — und auch dafür werden 
wieder Keycards benötigt. 

Um aber alle Schlüssel zu finden und 
auch noch genügend Munition parat zu 
haben, mit der die wirklich schweren 
Brocken der Mutantenhorde zerhack- 
stückselt werden können, muß jedes 
Level akribisch durchsucht werden. 
Das hat nichts mit der Geierei nach 
Punkten zu tun, sondern ist schlicht 
notwendig, um am Levelende nicht ur- 
plötzlich vor verschlossenen Türen zu 


stehen. 


4 ZurHilfe: Der Gefangene kommtnurfrei, 
wenn die richtige Keycard eingesetztwird 


Karten zeichnen muß man dafür aller- 
dings nicht. Jedes Level von Bio 
Menace ist übersichtlich genug und 
bietet trotz “Plattformstyling” eine Fül- 
le von unterschiedlichen Grafiken 
(Häuserfronten, Kanalisationen, Parks, 
ete.), die die Orientierung vereinfa- 
chen. Trotzdem sollte man aber wis- 
sen, mit welcher Taktik den Monstern 
am besten beizukommen ist. 
Grundsätzlich gilt: Auf freier Fläche in 
die Hocke gehen und schnellstens bal- 
lern. Steht ein Hindernis zwischen An- 
greifer und Snake im Weg, muß dieses 


schon etwas höher sein, um die kleine- 
ren Mutanten davon abzuhalten, ein- 
fach drüberzuspringen. 

Schwieriger wird es übrigens bei 
dem ganzen High-Tech-Spielzeug, das 
vom Hollandgemüse gerade in den 


höheren Levels aufgestellt wird. Da 
gibt es z.B. diese hundsgemeinen Fern- 
lenkraketen, die ab einer bestimmten 
Entfernung zu Snake von ihrer Lafette 
losfliegen. Die Taktik hier: Entweder 
sie werden aus der Distanz vernichtet, 
was nur mit der entsprechenden Waffe 
geht, oder aber man geht so schnell an 
die Abschußlafette heran, daß die Ra- 
kete über die Köpfe des Bio-Bond hin- 
wegfliegt und irgendwo in der W: 


lachei explodiert. Verdammt schwierig 
wird es schließlich bei den Endgeg- 
nern. Die kommen 
nicht etwa am Ende 
des letzten Levels, 
nein, 
Spielstufen vorher 
macht man das er- 
ste Mal Bekannt- 
schaft mit 
der Obermotze aus 


schon vier 


einem 


4 Oberfies: Der Mutant (oben) schießtmitRaketen 


des Doktors Gen-Giftküche. Wer den 
blauen Blumenkohlmutanten schnell 
und effektiv besiegen will, macht 
zunächst die kleinen blauen Pranken 
platt, die das Monster dauernd ab- 
schießt, und springt in der Zwi- 
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schenzeit immer wieder auf die fahr- 
stuhlähnliche Plattform. Oben ange- 
kommen, machen ein paar Treffer aufs 
Blumenkohlhirn dem kopflastigen 
Knaben ganz schön zu schaffen. Wer 
hartnäckig genug ist und die Pausen 
zwischen den Angriffen gut nutzt, wird 
den Oberfuzzi schnell wieder zu simp- 
lem Gemüse verarbeitet haben. Doch 
worohe Kräfte sinnlos walten, wird der 
Spielerfolg nicht so einfach kommen. 


Mag Bio Menace im Vergleich zu seinen 


Kopfschmerzen bereiten kann 

und 
-Schwestern auch ein wenig ruppiger 
daherkommen, anspruchslos ist es des- 


putzigen Jump’n’Run-Brüdern 


halb noch lange nicht. Und da ohnehin 
nur auf fiktives Gemüse geschossen 
wird, darf die Moral ruhig abseits stehen. 
Das Augenmerk sollte vielmehr den knif- 
fligen Tricks gelten, die sich die Spiele- 
designer für den Abschluß der ersten 
Mission, also im elften Level, ausgedacht 
haben. Wer dort überleben will, springt 
zunächst auf die 
Eingangspforte und 
bekommt 
knackige Raketen. 
Den riesigen Panzer 
ganz rechts läßt man 
dann einfach links 
liegen. Statt dessen 


somit 


wird abgespeichert. 
Warum? Weil ein 
paar Meter vor dem 
Panzer fünf farbige 
Schalter darauf war- 
ten, in der richtigen 
Reihenfolge umge- 
legt zu werden. Gelingt das, hagelt es 
Waffen und Energie in Massen. Probie- 
ren geht also über Studieren — und ein 
bißchen Schummeln hat ja noch keinem 
geschadet... 5 


MmSU 
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Das Beste vom Besten: Major 
Stryker istnicht nur ein Kampf- 
pilot erster Güte, sondern 
nimmt auch so ziemlich jedes 
Ballerspielaufs Korn, dasin 
den letzten fünf Jahren in der 
Kommerzszene erschienen ist 
-von Xeviousbis Tiger Heli. 


er durch den Kakao zieht 


as Szenario ist altlbekannt: 
In einer nicht allzu fernen 
Zukunft wird die Mensch- 
heit von Außerirdischen be- 
droht. Und was tut man dann? Richtig: 
Ballern heißt die Devise. Die Böse- 
wichter kommen diesmal durch einen 
dieser Raumschiff-Highways, die ach 
so beliebten "Wurmlöcher”. Doch 
Theorie beiseite und ran an die Wurst, 
schließlich müs- 
sen die feindli- 
che Armada ein- 
gestampft und 
der Heimatpla- 
net der Aggres- 
soren (Kreton) 
gleich mit einge- 
äschert werden. 
Doch der Weg 
ist weit; Insgesamt 24 Levels müssen 
durchflogen werden, bevor das Sieges- 
geheul angestimmt werden kann — die 
Registrierung des Spiels vorausgesetzt, 
denn in der Shareversion bleibt es bei 
acht Levels plus vier Endgegnern. Doch 
auch diese Missionen können sich se- 
hen lassen, gibt es doch die komplette 
Waffenausrüstung, dieselben Feinde 
und dieselben komfortablen Steuer- 
menüs wie in der Vollversion. 
Besonderes Augenmerk werden er- 
fahrene Waffenfreunde natürlich aufdas 
Equipment des eigenen Raumjägers le- 
gen. Major Stryker bietet da in der 
Grundausstattung zwar nur einen 


So SPECIAL 24 


holen, ohne dabei auf neue Feinde zu 
stoßen. 


lächerlich langsamen Vorwärtsblaster, 
Joch dank sechs verschiedener Power- 
Ups wird das Teil schnell zur diagonal Die Schußerweiterungen hingegen 
sind  kniffliger 


> zu ergattern. Sie 

erscheinen hin 

Echtcool: Der und wieder als 
Major vor : \ 

dem Start kleine Anzeige- 


tafeln auf dem 
Schirm und müs- 
sen quasi einge- 
fangen werden, 
Die Nummer auf der Anzeige 
zeigt dabei an, um welche Ver- 
stärkung es sich handelt. Bis zu 
fünf Verstärkungen sind möglich, 


aber: Es können keine Stufen 


übersprungen werden. Wenn 


“a Due to t 


4 Das Kommando hatdiesüßeMaus-undsiefäht 7; Mich der ersten Aufrüstung 


aufdenMajortotalab eine Tafel mit der “2” erscheint 

und diese Aufrüstung (warum 
auch immer) ausgelassen wird, wird 
die nächste Tafel wiederum die Ziffer 


“2"tragen. 


und rückwärts schießenden Hammer- 
kanone, die zusätzlich noch mit drei ver- 


schiedenen Schutzschilden und sogar 


Dauerfeuer ausgerüstet werden kann. 
Die Boni kommen in drei verschiede- 


nen Ausführungen geflogen: Zusätzli- TER 
che Bomben werden z.B. durch den Ab- i 
schuß kompletter Feindgeschwader als 
Buchstabe freigesetzt. Einfach drüber- 
fliegen — schon ist man um eine dieser 
praktischen Screen-Säuberer reicher. 
Gleiches gilt für die Speed-Ups, das 


Dauerfeuer, die Extraleben und den 
Scroll-Stop. Letzterer ist recht praktisch, 
um einmal in Ruhe alles vom Himmel zu 


ee 


4 Siehe da: Zwischen unüberwindlichen 
Mauern windetsich einwindiger Bonus- 
die Rakete 


die Schutzschild- Boni. Sie sind in den 


hartnäckig ballernden Raketen ver- 


steckt, die in abenteuerlichen Flugfor- 
mationen daherkommen. Erst wenn 
die Rakete vernichtet wird, erscheint 
für kurze Zeit der Schild-Bonus. 

Und halten tun die Schilde natürlich 
auch nicht ewig. Entweder werden sie 
durch feindliche Treffer zerstört, 
oder aber sie verlieren ihre 


Schutzwirkung . 
schlicht ie 

des- u 
halb, 


weil der Zahn der Zeit an ihnen nagt. 
Grundsätzlich gilt aber;Jeder Bonus 
sollte aufgenommen werden, weil sie 
allesamt zum Überleben des Schiffs bei- 
tragen, Das ist wörtlich zu verstehen, 
denn wenn das Schiff des Majors einen 


4 Geloost:Dererste Endgegnergehti in 
Flammen auf 


Treffer erhält, werden zunächst nur die 
Boni zerstört, Nur wenn dann noch ein 
Treffer auf dem Schiff in der Grundaus- 
stattung landet, löst sich dieses in Wohl- 
gefallen auf. 

Doch die ganze High-Tech nützt 
nichts, wenn die Spieltaktik die falsche 
ist, Zwar kann man bereits bei der Ein- 
stellung des Schwierigkeitsgrads die 
Wahrscheinlichkeit des Erfolgserlebnis- 
ses erhöhen, doch wahre Ballerfreunde 
werden ohnehin mindestens auf der 
mittleren der drei Stufen den Kampf auf- 
nehmen wollen. Deshalb ein paar Tips: 

— Major Stryker bietet Parallax-Scrol- 
ling. 


Das bedeutet nichts anderes, als 
daß das Spiel in mehreren Ebenen (hier: 
drei vertikal) scrollt. Manche Feinde, 
z.B. im Wolkenlevel, sind nur im unter- 
sten Level zu sehen. Dann sind sie auch 


harmlos! Erst nach dem Aufsteigen auf 


die Höhe des eigenen Schiffs werden die 
Teile dann gefährlich. 


ende zu u jedem Levelbeginn sollte 


unbedingt wahrgenommen werden! Bei 
der Wiederaufnahme des Spiels von die- 
sem Spielstand aus werden nämlich 


auch alle zusätzlichen Boni wie- 
deraktiv. et 


— Level zwei ist ein Speed-Level in ei- 
nem Labyrinth, dessen Mauern nicht 
um- oder überflogen werden können, 
Um hier die Übersicht zubewahren und 
mehr Spielraum bei Überraschungen zu 
haben, sollte das Raumschiffungefähr in 
der Bildschirmmitte plaziert werden, 
Außerdem lassen sich viele Mauerteile 
zerschießen, hinter denen dann Boni 
warten. 

— Die Spieldevise heißt durchkom- 
men, auch wenn das Programm bei Le- 
velende Bonuspunkte für die Treffer- 
quote und die Anzahl der geretteten Pi- 
loten abrechnet. Wenn möglich, sollte 
man schon die kleinen, unzerstörbaren 
“Särge” der Piloten überfliegen. Doch 
was nützen Punkte, wenn das Schiff 
beim Einsammeln draufgeht? 


— Der erste Endgegner (Kreton 1) ist 
simpel zu vernichten: Erst wird die Hülle 


t 
4 Verwirrend: Zwischen und unter den Wolken wimmeltes 
Gegnern 


zerblasen, dann muf3 die Mitte mit der 
aufgeklappten Kanone zerstört werden. 
Einfach eine Feuerpause abwarten und 
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stört ist, taucht 
in ler Mitte des Gegners eine Kanone 
auf, Diese ist aber nur beim Ausklap- 
pen zu treffen und feuert auch sofort. 


4 Hammerhart: Die Raketenwerden 
automatisch in alle Himmelsrichtungen 
geschossen 


Der Tip: Wenn die beiden Außen- 
kanonen des Endgegners senkrecht 
gefeuert haben, fliegt man sofort unter 
die Mitte des Kreton und ballert auf 
die sich gerade Öffnende Kanone — 
und dann nichts wie 
weg! 

Wer Rat- 
schläge befolgt, soll- 
te sich bei Major 
Stryker alsbald in der 
Highscoreliste verewi- 


diese 


gen können. Dort wer- 
den tapfere Kampf- 
piloten auf weit be- 
rühmtere Kollegen 
treffen: Die vorgege- 
bene Liste setzt sich 
aus den Namen der 

Besatzung von Alien 

2 zusammen — und 
diese Crew hatte bekanntlich nicht be- 
sonders viel Glück. u 
msu 
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Liebenswerier 
Außerirdischer 


; Wie stellt man sich einen 
' Außerirdischen vor? Wer viel 
Phantasie hat, der 
wird ihn sich wahr- 
scheinlich richtig 
gruselig wie Rip- 
leys Lieblings-Ali- 
en denken. Eine an- 
dere Möglichkeit 
wäre ein Wesen im Stile von E.T., der im- 


an 


hrlich: Solange ich noch kein 
Alien gesehen habe, gehe ich 
davon aus, daß es eigentlich 


ılt haben 
könnte. Es mag sogar grün sein — mit 


jede beliebige Ge: 


einem Schnabel und Saugnäpfen an 
den Stellen, wo sich sonst die Greifer- 
chen befinden. Ein grüner Schnabel- 


mer nach Hause telefonieren wollte. 


burtstag heute ganz schön doof. Da 
hab’ ich mich so darauf gefreut, und 
Herrschaften wollten 


meine beiden 


mir eine extra Überraschung bereiten. 


gleiter... — gut, zugegeben: Er ist nicht 
mehr das neueste Modell und auch 
nicht von Müllcedes, aber er bringt uns 
immer dahin, wohin wir wollen. Kurz 


held mit rotem Kamm anstelle der 
Haare und mit den eben beschriebe- 
nen Saugnäpfen ist die Titelfigur von 


Cosmo’s Adventures 


Cosmic 


aus 
dem Hause Apo- 
gee. 

Also Leute, ich 
muß mich erst 
vorstellen. 
Name ist 


mal 


Mein 
Cosmo, aber ir- 


gendwie finde 


| 4 
BrRR 
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ich meinen Ge- 


Mein absoluter Superduper- 
Wunsch geht endlich in Er- 
füllung: Ich kann mir Dis- 
ney World angucken. Und 
dann passiert so 'ne Sch...: 
Die Alten sind einfach spurlos 
verschwunden! 

Dabei hatte der Tag eigentlich 
ganz gut angefangen. Wir hatten 
erst so ein riesiges Frühstück, wo 
Mom die allerbesten Kuchen ge- 
backen hat. Dann steige ich mit 
den beiden in unseren Raum- 
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und gut: Wir hatten gerade 
Worp 3 erreicht, da fliegt uns 
doch so ein blöder Komet in 
die Bahn. Pop versucht noch 
ein Ausweichmanöver einzu- 
leiten, doch da hat's auch 
schon geknallt. Wir sind 
meilenweit von unserer be- 
rechneten Flugbahn abge- 
kommen und konnten gerade 
noch so auf diesem komischen Pla- 
neten hier notlanden. Gott- 
seidank war nichts Schlim- 


meres passiert, und Pop machte sich 
gleich ans Reparieren; auch Mom half 
dabei. Ich wollte eigentlich auch, doch 
Pop meinte, ich sei zu jung dafür, also 
stiefelte ich los, um mir die Gegend mal 
ein bißchen näher anzuschauen. Und 
stellt Euch vor: als ich nach gut einer 
Stunde zurückkomme, sind meine Er- 
zeuger weg. Einfach so vom Erdboden 


fremder Planet ist 
und Sie nicht wis- 
sen können, was 
Sie erwartet. Über- 
all lauern Gefah- 
ren, zum Beispiel 
in Form diverser 
Löcher, in die 
Cosmo aus Verse- 


an) 


4 Esgehtnichts über eine fliegende Badezimmerwaage 


vw Washiersoalleskreuchtund fleucht ... 


verschwunden! Und was sind das hier 
für merkwürdige Fußspuren? So was 
habe ich ja noch nie gesehen. Ob das so 
ein Urwombel oder was ähnlich Gräßli- 
ches ist? Ich muß Mom und Pop finden, 
vielleicht sollte ich den Spuren... 

An dieser Stelle greifen Sie in das Spiel- 
geschehen ein, denn unser kleiner 
Held Cosmo wäre ohne Ihre tatkräftige 
Hilfe gänzlich 
müßen sich auf die Suche nach seinen 
Eltern begeben. Und denken Sie im- 
mer daran, daß das hier ein absolut 


aufgeschmissen. Sie 


hen reinfällt - immerhin ist er ja noch 
ein Kind. Das scheinen auch etliche 
Pflanzen bemerkt zu haben, die es auf 
der Planetenoberfläche gibt: Irgend- 
wie sehen sie so lebendig und so 
hungrig aus. Auch das Viehzeug, 
das kreucht und fleucht, wirkt nicht 
gerade Ra- 
benähnliche Vögel hacken Cosmo ein- 
fach auf dem Kopf herum, und Spuck- 


vertrauenerweckend. 


spechte schießen mit scharfer Muniti- 
on. Dann gibt's da 
noch die komi- 
schen roten Ku- 
gelwesen, auf de- 
ren Kontakt Sie 
unbedingt 
zichten sollten. 


Aber in der außer- 


ver- 


irdischen Schule hat 
Cosmo auch schon 
einiges gelernt. Vor 
allen Dingen, daß 
man sich nichts ge- 
fallen lassen darf. 
Also auf sie mit Ge- 


|=E 


4 Cosmo meets Waldi 


brüll, das ist die beste Methode. Oder man 
macht's, wie man es sonst mit den Eltern 
macht: Den fiesen Feinden wird einfach 
auf dem Kopf herumgetanzt - diesmal im 
wahrsten Sinne des Wortes. Und dann hat 
Cosmo ja auch noch seine kleinen Bömb- 
chen. Wie bei allen Apogee-Spielen gibt 


es auch von Cosmo eine Episode als Sha- 


reversion und zwei weitere Episoden 
der Registrierung. Das 
play ist durchweg gut. Die Grafik ist mit 
viel Liebe gezeichnet und - gemessen an 
PC-Standards — ziemlich ruckelfrei. Der 


nach Game- 


Sound ist super, und Sie werden sich freu- 
en, eine Soundkarte im Rechner zu ha- 
ben. Die Steuerung ist wie immer wahl- 
weise, doch empfehle ich den Joystick. 
Der Schwierigkeitsgrad ist nicht sehr 
noch - aber dadurch, daß man nur zu Be- 
ginn eines Levels abspeichern kann, 
wird’s manchmal ganz schön happig. 
Für Cosmo’s Cosmic 
Adventures aber auf jeden Fall zu den 


mich zählen 


Kultspielen unter den Shareware- 
Jump’n’Runs. ® 


vb 
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er zehnjährige Johnny Dash 

verbringt wieder eine 
schlaflose Nacht einsam 

und verlassen in seinem 

Bett — eine Nacht, in der ein schreckli- 
cher Sturm tobt. Der Junge denkt pau- 
senlos an seinen verschwundenen 
Liebling, den klei- 

Hund Tex. 
Draußen wird der 


nen 


Sturm immer hefti- 
ger, und Johnny 
will sich noch tie- 
fer unter der Bett- 


decke verkriechen, 


als er plötzlich von 
irgendeiner über- 
natürlichen Kraft unter sein Bett gezo- 
gen wird. Vor ihm tauchen zwei grüne, 
leuchtende Augen auf, die ihm mittei- 
len, was aus Tex und all den anderen 
verschwundenen Tieren aus der Nach- 


Alsteswirklichschonso spät? 


barschaft geworden ist. Sie sind kei- 
neswegs nur weggelaufen, sondern 
wurden von Count Chuck, dem Herr- 
scher des Reichs der Dunkelheit, ent- 
führt! 

Chuck will alle Tiere in fiese Monster 


verwandeln, die ihm dienen müssen. 


4 Aller Anfang istausnahmsweise nichtschwer! 
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Tex hält er in seinem persönlichen 
Versteck gefangen, aus Angst, daß 
Johnny ihn suchen könnte. Doch dazu 
hat unser Held nur bis zum Ende des 
Sturms Gelegenheit. Die Zeit drängtal- 
so, 

Johnny bekommt von den grünen 
Augen eine Steinschleuder: Im Pyjama 
und mit falsch herum aufgesetzter Ba- 
seballkappe (er ist schon topmodern, 
dieser Johnny Dash) begibt er sich ins 
Reich der Dunkelheit, um Tex und alle 
anderen Tiere zu befreien. Auf dem 
Weg begegnen dem Jungen viele Mon- 
ster, die mehr oder weniger gefährlich 


sind und mit der Steinschleuder ausge- 
schaltet werden können. 


Waffen 


Die Steinschleuder ist Johnnies einzige 
Waffe und wird es während seiner 
Abenteuer auch bleiben. Hier und da 
findet er etwas anders geartete Muniti- 


on, zum Beispiel eine Art ferngelenkte 
Rakete, die speziell auf Monster pro- 
grammiert ist. Die Raketen funktionie- 
ren aber nur dann, wenn tatsächlich 
gefährliche Kreaturen in die Nähe un- 
Weiterhin 
kann er dicke Steine finden, deren 
Wucht die Zombies mit 


seres Helden kommen. 


nur einem 


Schuß erledigt. Eine dritte Sorte Muni- 
tion besteht übrigens aus einer Art von 
$ 


fe) 


hrotgeschossen: Werden sie abge- 
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Unter dem Motto 
“Gutgeschleudert” steht 
Apogees MONSTER BASH, 
eine wilde Hatz durch das 
Reich der Dunkelheit. Mit 

einer Steinschleuder 
werden Zombies in ihre Gruft 
zurückgeschicktundkleine 
Tiere ausihren Käfigen 
befreit. 


? 


feuert, dann lösen sich drei Steine, und 
das ist ganz besonders bei der Befrei- 
ung versteckter Tiere nützlich. 


Gegner 


Der kleine Held trifft auf die verschie- 
densten Gegner. Relativ harmlos sind 
kleine grüne Würmer, die mit zwei 
Schüssen aus der Schleuder erledigt 
sind, und Gebisse, die sich an den Ho- 
senbeinen festbeißen und Johnny am 
Schießen hindern. Sie lassen sich je- 
doch durch Hin- und Herspringen ab- 
schütteln und dann erschiefgen. 

Auch die Geier werden mit zwei 
Schüssen außer Gefecht gesetzt, Ge- 
fährlicher sind schon die Zombies, die 
der Gruft entsteigen. Hat Johnny sie 


ein paarmal getroffen, rollt ihm der 


Kopf entgegen, den er schließlich 
noch einmal treffen muß, um keine 
Punkte zu verlieren. In den Bäumen 
verstecken sich Schlangen, die sich 
beim genauen Hinsehen durch ihre 
leuchtenden Augen verraten. Sie las- 
sen sich allerdings nicht mit der 
Schleuder erledigen. 

In den letzten Levels tritt dann noch 
eine wirklich fiese Kreatur auf, die 


4Schieß’ mirin mein Auge, Kleiner! 


mich an einen James-Bond-Film erin- 


nert: ein kleiner Zwerg, der seine 


(Nein, 
kein Quiz. Sie dürfen uns zwar 


schwarze Melone wirft. liebe 
Leser: 
schreiben, wie der Film heißt, aber Sie 
kriegen nichts dafür!) Doch auch die- 
ser Gegner ist bei weitem nicht die 
schwierigste Klippe, die Johnny Dash 
zu überwinden hat. Deshalb gibt's 
zum guten Schluß noch ein paar Tips, 
wie man erfolgreich vorankommt. 

Ach ja: Allen, die mehr vom selben 
Stoff möchten, sei gesagt, daß auch im 
Falle von Monster Bash die übliche 


Apogee-Devise gilt. 


Die erste Episode ist 


zum Ausprobieren, 
und wer sich registrie- 
ren läßt, 

P x 
zweiandere dazu. &® 
Dirk Anhof/sma 


bekommt 


BR 
WTOURUWIRBIETE 


Level 1: Nachdem Johnny die Tiere unter der 
Erde befreit hat, kommt er nur wieder raus, 
wenn er durch einen Schuß auf den roten 
Knopfdie Leiter aktiviert hat. 


Level 2: Um auf die Balken am Anfang zu 
kommen, muß Johnny erstnach rechts aufei- 
nen der Grabsteine, von dem dann mit Anlauf 
auf den rechts stehenden Baum springen. 
Hier muß er von Ast zu Ast nach oben, dann 
nach links mit Anlauf ins Leere springen. Mit 
genügend Schwung gelangt er auf den Bal- 
ken. Am letzten Baum ganz rechts isteine Lei- 
ter vorhanden. Geht Johnny ganz nach oben, 
dann findet er dort noch schwebende Wol- 
ken, auf denen er zu einer Menge von Bonus- 
punkten gelangen kann. Der Ausgang ist 
übrigens im Baumstamm am Boden rechts. 


Level 3: Am Baumstamm neben der Fahnen- 
stange vor dem Abgrund ist eine Leiter, auf 
die man springen kann (<Alt-Oben>). Oben 
befindet sich ein Tier. Über den Abgrund 
kommt Johnny mit dem Pfeil, der am Ende 
aber immer schneller wird. Rechtzeitiges Ab- 
springen ist sehr wichtig. Drüben trifft 
Johnny zum ersten Mal auf Count Chuck, der 
eine Überraschung für ihn parat hat (Dauer- 
feueraus der Schleuder hilft). 


Level 4: Um am Drachen vorbeizukommen, 
muß Johnny kriechen. 


An einer Stelle wird Ihre Geschicklichkeit im 
Umgang mit Steinen geprüft. Es ist sehr 
wichtig, daß Sie erst überlegen, bevor Sie die 
Steine durch Schüsse aus der Schleuder be- 
wegen. 
An der Wand muß Johnny erst alle Steine zer- 
schießen, dann auf die verbleibenden zwei 
vor der Mauer klettern. Anschließend be- 
schießt er das Steinmonster, so daß es kurz 
vor der Wand zum Stehen kommt. Schießt 
Johnny dann gegen den stehenden Steinko- 
loß, rutscht der Stein, auf dem er kniet, nach 
hinten, und unser Held kann durch die Wand. 

Die Wasserfälle sind “beschwimmbar”. 
Johnny muß die Wasserflasche suchen, um 
die kleinen Pflänzchen zu gießen, aus denen 
dann Kletterpflanzen (im wahrsten Sinne des 
Wortes) entstehen. 


Level 5: Hier } 
darf Johnny 

nicht wasser- 
scheu sein, er 
muß durch die 


Kanäle, auch wenn es ein paar Lebenspunkte 
kostet. 


Level 6: Es gilt für Johnny, die laufenden 
blauen Schuhe auszunutzen, um unversehrt 
über die Hindernisse zu kommen. Die Ketten 
sind auch sehr nützlich. An ihnen kann er 
nach oben klettern und wie Tarzan von einer 
zur anderen springen. Die Kanonen kann 
Johnny durch Schüsse für kurze Zeit lahmle- 
gen. 


Level 7: Der Held im Pyjama sollte hier die 
Sessel als Trampoline verwenden. Sie sind 
auch verschiebbar. Im 
Kamin ist ein kleiner 
Geheimgang versteckt. 
Wie in Level 1 ist auch 
hier ein roter Knopf W& 
verborgen, der eine WR 
Leiter aktiviert. Bevor 
Johnny die Leiter 
hochklettert, sollte er 
den Hund links durch 
einen präzisen Schuß 
befreien. Die Öfen schaltet er durch Schüsse 
aus und kann dann an den Ofenrohren hoch- 
klettern. 


Level 8: Auf der langen Couch muß gekrab- 
beltwerden. 


Level 9: Um in den 
ersten Stock zu gelan- 
gen, muß die rote Kiste 
heruntergeschossen 
werden. Dann beginnt 
eine lange Suche nach 
den 30 gefangenen 
Tieren, die in dem riesi- 
gen Haus versteckt 
sind. Im Bücherregal 
steht ein rotes Buch; 
ein Schuß, und Sesam 
öffnet sich. Springt 
Johnny auf die Treppe, 
die anschließend ver- 
schwindet, muß er 
noch schnell auf den 
roten Knopf schießen, 
bevor er wieder runter- we 
rutscht. Dann muß er fl 
imHauseinFläschchen # 
Kleber suchen, um auf 
der verschwundenen 
Treppe nach oben zu 
kommen, 


Level 10: Hier wartet der Endgegner, ein Zy- 
klop. Er gibt schneller auf, wenn Johnny ihn 
ins Augetrifft. 


Zuletzt noch ein Geheimtip: Um an fünf neue 
Leben zukommen, hilft die Tastenkombinati- 
on <Z-F10>. Damit dürfte es kein Problem 
sein, Johnny Dash bei seiner Befreiungsakti- 
onerfolgreichzuführen. 
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wärkklich nicht leicht. 


he Hunt for Red Rock 
Rover” lautet der klang- 
volle Titel 
Teils der Secret-Agent- 


des ersten 


Man-Trilogie aus dem Hause Apogee; 
ein Jump’n’Run bekannter Machart. 
Trotzdem wartet eine recht spannende 
Story auf Sie, 

Red Rock Rover ist der Codename 
für eine neue Satellitenwaffe, die die 
besten Wissenschaftler des Landes 
im Rahmen des SDI-Programms ent- 
wickelt haben. Doch leider ist ein 
Mißgeschick passiert, das ungeahnte 
Folgen haben könnte, Die Blaupau- 
sen wurden von der verbrecheri- 
schen Organisation Diabolie Villain 
Society gestohlen. 

Nun ist guter Rat teuer, denn der 
Weltfrieden ist massiv gefährdet. 
Doch wir haben ja den Geheimagenten 
006 1/2, der seinem filmischen Vorbild 
in nichts nachsteht. Auch seinen Martini 
trinkt er am liebsten geschüttelt und 
nicht gerührt. Er bekommt den Auftrag, 
die Pläne unversehrt wieder zurückzu- 
bringen. Sein Zielgebiet ist eine Insel 
mitten im Pazifik. 


Magischer Anziehungspunkt 
blauer Bohnen 


Hier beginnt Ihre Aufgabe, die zum 
Teil ganz schön schweißtreibend ist. 
Sie laufen zunächst einmal durch diver- 
se Landschaften und untersuchen Ge- 
bäude. Dort beginnt jeweils das eigent- 


4 Fische füttern nichterlaubt-wer'strotzdem 


> 

Hiermuß man 
sich mächtig 
nach der 
Decke 
strecken 


tut, mußselberwischen 


liche Level. Wie nicht anders erwartet, 
kommen Sie mit allerlei Gegnern in 
Kontakt, und Fallen gibt es zuhauf. Ist ja 
schließlich auch ein Agentenspiel. 

Und wie es sich für einen echten 
Agenten gehört, muß 006 1/2 seinen 
Hirnkasten ein wenig anstrengen, denn 


I mRinknm 
3 USE PS DRBeE sc Ps Fü = 


4 Hey, Regisseur, wo istmein Stuntdouble? 
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Denk- und Knobelauf- 
gaben warten auf ihn. 
Auf seinem Weg trifft er 
auf verschlossene Tü- 
ren, zu denen er die pas- 
senden Schlüssel finden 


muß. raffiniert 
sind die Lasersperren, 
die Diskette und 
Computerterminal abgeschaltet wer- 
den müssen. Auf eines können Sie sich 
aber verlassen: In jedem Level müssen 
Sie eine Radarantenne zerstören und 
Teile der Blaupause mitnehmen, an- 
sonsten kommen Sie nicht weiter. 

Manche Stellen sind von Robotern 
bewacht, andernorts treffen Sie auf Cy- 
borgs, die gar nicht so einfach zu be- 
siegen sind. Tip: Um einen Cyborg zur 
Strecke bringen zu können, müssen 
Sie ihn genau am Kopf treffen, und 
zwar wenn er das Visier seines Helms 
öffnet. 

Wenn Sie sich auf unbekanntem Ter- 
rain bewegen, denken Sie immer dar- 
an, daß überall gemeine Fallen ver- 
steckt sind. Ob automatische Geschüt- 
ze, Minen, Speerspitzen, es ist fastalles 
vertreten. Verdeckte Plattformen wer- 
den durch eine Spezialbrille sichtbar. 

Das Game nimmt die bierernste 
Action der klassischen Agentenfilme 
mächtig auf die Schippe. Das zeigt sich 
schon an der Klangähnlichkeit des 
Episodentitels zu “Hunt for Red Octo- 
ber”, dem U-Boot-Epos mit Sean Con- 
nery. ® 
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Firmenporträt 


Erfolg durc 


diekintertür 


Wer den Großen an den Karren fahren 
will, muß sich schon was einfallen las- 
sen. Epic MegaGames hat es geschafft: 
Mit Profiprogrammen zum Schnupper- 
preis hat sich die Firma zum Branchen- 
liebling hochgearbeitet - eine Erfolgs- 
story, wie sie wohl nur das Land der 
unbegrenzten Möglichkeiten schreibt. 


Die Epic-Software-Historie 


Ein kleiner Überblick über die Spiele, 
mit denen Epic Geschichte schrieb: 


lose lundla4y2) 

Epics erster richtiger Hit verkaufte sich 
über 18 Monate hinweg so phanta- 
stisch, daß dieses Spiel noch heute das 
meistverkaufte Epic-Spiel überhaupt 
ist. Es bietet zwar nur 16 Farben, hat 
aber für die (Shareware)-Verhältnisse 


CoNTnoLs 


Jill of the Jungle 


INVENTORY 


4 Jillofthe Jungle 
des Entstehungsjahrs geradezu un- 


glaubliche Features: Geheime Bonus- 
Levels gehören ebenso dazu wie ab- 


&% spreiaL 24 


speicherbare Spielstände und unbe- 
grenzte Leben. Und als besonderen 
Gag gibt es den “Noisemaker”. Einmal 
angewählt, bietet diese Option auf je- 
der Taste des Keyboards einen ande- 
ren markerschütternden Sound. 


Overkiil(igg2) 


Epics erstes Ballerspiel ist ein Potpour- 
ri aller Ballerspiele, die bis dato das 
Licht der Welt erblickt haben. Das ei- 
gene Raumschiff kann unglaublich oft 
mit zusätzlichen Waffen aufgerüstet 
werden, bis es fast den halben Bild- 
schirm füllt. Außerdem gehört ein gru- 
seliges Bio-Monster-Design ebenso 
zur Ausstattung wie ein variables Bo- 
nussystem, bei dem sich der Spieler 
aussuchen kann, wann er die aufge- 
nommenen Bonuskapseln in eine 
Waffe umwandeln will. Die berühmt- 
berüchtigten Smart-Bombs, die den 
gesamten Bildschirm von Feinden be- 
freien, dürfen ebenfalls nicht fehlen. 
Das Spiel, das mit 16-Farben-Palette 
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ürde man einen x-belie- 
bigen Spiele-Fan dar- 
über befragen, welche 
Firmen er wohl zu den 


erfolgreichsten der Branche zählt, die 
Antwort ließe sich leicht erraten: Origin 
vielleicht, ZucasArts oder Konami - 
aber Epic MegaGames Und doch ist es 
wahr: Wer einen Blick hinter die Kulis- 
sen des Spielemarkts wirft, muß sich 
schnell von liebgewonnenen Vorurtei- 
len trennen. Denn wer meint, nur durch 
technischen und finanziellen Aufwand, 
durch eine Vielzahl von Mitarbeitern 
und natürlich durch einen hohen Ver- 
kaufspreis ließen sich Spiele wirklich so 
an den Mann bringen, daß man Millio- 
nen damit verdienen kann, der wird als- 
bald eines Besseren belehrt. 

Und eine solche Lehre ist die Fir- 
mengeschichte von Epic MegaGames. 
Vieles in dieser Geschichte mutet wie 
Märchen 
Traum an, vieles davon ist wohl auch 


das vom amerikanischen 
nur in diesem Land vorstellbar. Einzig- 


artig ist diese Erfolgsstory gleichwohl 


4 Overkill 


arbeitet, ist heute kaum noch interes- 
sant und bietet auch wenig Spielspaß. 
Daher haben wir es in dieser ASM- 
Special nicht weiter berücksichtigt. 


Bareın Dream (1903) 


Als noch kaum jemand daran dachte, 
aufwendig gestylte Shareware für 
Microsofts ressourcenfressendes Win- 
dows zu produzieren, platzte Epics 
Dare 10 Dream auf den Markt. Mit na- 
hezu drei MByte Speicherumfang 
war es das bis dahin komplexeste Spiel 
der Firma und das einzige Adventure, 
das von Epic je veröffentlicht werden 
sollte. Die Abenteuer des Tylor 


nicht. Eher wird man da schon an den 
märchenhaften Aufstieg der Firma Ap- 
‚ple erinnert, jener Garagenfirma, de- 
ren Gründer auf den Firmennamen ka- 
men, als sie angebissenes Obst auf 
dem Prototyp ihres ersten Computers 
länger betrachteten. Im Laufe weniger 
Jahre wurde daraus ein Multimillio- 
nen-Dollar-Unternehmen. 

Ähnlich kometenhaft verlief auch 
der Aufstieg von Epic MegaGames. 
Tim Sweeny, Jahrgang '71, Firmen- 
gründer von Epic und nun großer 
Zampano der Shareware-Szene, 
erdachte das Konzept für seine eigene 
Softwarefirma bereits zu der Zeit, als er 


noch Maschinenbaustudent war. Das 


Projekt, gestartet mit seinem Kumpel 
Ma kleinen Rockville, 
Maryland, lief aber innerhalb von zwei 


Rhein im 


Jahren so gut, daß er zum Abschluß 
seines Studiums im Jahr 1993 bereits 
drei Angestellte hatte — und heute sind 
es dreimal so viele. 

Das 


sondern 


beeindruckend, 
Doch 


klingt nicht 


eher beschaulich. 


Dare to Dream 


4 Dareto Dream 


Norris in einer großen, wilden Stadt 
erstrecken sich in der Vollversion über 
drei Episoden. Leider ist das Spiel so 
langweilig, grafisch so unglaublich 
schwach und von so erbärmlichem 
Spielwitz, daß wir uns schweren Her- 
zens entschlossen haben, es bei dieser 
Special-Ausgabe nicht weiter zu 
berücksichtigen. Es findet sich daher 
auch keine Shareversion davon auf der 
CD, 


SE ne SEEN, 


Solar Winds ist eine gelungene Ver- 
knüpfung von Action- und Adventure- 
Elementen. Für die Action sorgen 


Sweeny hatte nie vor, den Großen der 
Branche nachzueifern, sondern wollte 
eine Lücke füllen, die damals nur we- 
nige überhaupt wahrgenommen hat- 
ten. Warum nämlich sollte man Spiele 
teuer und aufwendig vermarkten und 
bewerben, warum Unsummen in die 
Entwicklung von Kopierschutz und 
Handbüchern stecken, wenn die Spie- 
ler selbst für die Verbreitung des Pro- 
dukts sorgen können? Dahinter steckt 
die Idee, Spielern über das Shareware- 
System die Möglichkeit zu geben, 


2) 


piele zu kopieren und sie zu testen, 
Jis bei Gefallen für gutes Geld eine Li- 
zenz erworben wird. Kaum jemand 
dachte aber damals daran, daß es auf 
diese Weise möglich sein könnte, 
ıochwertige Spiele gewinnbringend 
auf den Markt zu bringen. 

Doch die Rechnung ging auf: Durch 


die immens schnelle und hohe Ver- 


yreitung der Spiele war ein giganti- 
scher Absatzmarkt geschaffen, der im 
Grunde den ganzen Globus umspann- 
te. Hinzu kam, dafs Sweeny bei seinen 


Weltraumkämpfe auf einem zweidi- 
mensionalen, in alle Richtungen scrol- 
lenden Spielfeld. Dazwischen spinnt 
sich eine Storyline, in der komplexe 
Intrigen dafür sorgen, daß der Held 
des Spiels unentwegt von einem Pla- 
neten zum nächsten fliegt und sich da- 
bei mit vielerlei Gesocks anlegt. Die 
Storyline ist aber nicht so eingleisig 


4 SolarWinds 


und vorgegeben wie z.B. bei Wing 
Commander. Wenn im Dialog-Modus 
der Gesprächspartner nicht mit den 
richtigen Worten angegangen wird, 
kann die Handlung in ganz andere 
Richtungen gehen. 
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Firmenporträt 


Spielen immer Wert darauf legte, daß 
sie nicht nur einfach zu handhaben 
waren, sondern auch der kommerziel- 
len Konkurrenz in puncto Technik 
und Outfit nichtnachstanden. 
Das Konzept funktionierte 
funktioniert bestens. Epic ist mittler- 


und 


weile sogar so erfolgreich, daß man es 
sich auch leisten könnte, Vollpreis- 
Spiele zu finanzieren und auf den 
Markt zu bringen. Doch für Sweeny 
kommt das nicht in Frage. In einem In- 


terview sagte er erst kürzlich, warum: 
“Wir verdienen mit Shareware sehr viel 
mehr Geld, als wir mit kommerziellen 
Spielen je verdienen könnten”. 

darauf, die 


Epic setzt vielmehr 


Shareware-Schiene voll auszureizen. 


Und das heißt: Spiele immer besser 
machen, und das bei gleichbleibenden 
Konditionen für die Kunden. Dabei ist 
Sweeny selbst so gut wie gar nicht 
mehr an der Programmierung neuer 
Spiele beteiligt- das war er nur beiden 
ersten Games von Epic. Schon nach 
kurzer Zeit ging es bei Epic mehr dar- 


20nn 851993) 


Mit dem nächsten Spiel erklimmt Epic 
den Gipfel dertechnischen Perfektion. 
Ein Kommerzspiel könnte kaum mehr 
bieten; Programmiert im 32-Bit-Pro- 
tected-Mode, bietet Zone 66 256-Far- 
benfrohe Balleraction auf einem bild- 
schirmfüllenden, in alle Richtungen 
softscrollenden Spielfeld. Dazu gibt es 
noch den besten Soundtrack, der von 
Epic je veröffentlicht wurde, sowie ei- 
nen aufwendig animierten Vorspann. 
Und auch der Spielspaß stimmt: Bei 
Zone 66 fliegt man mit dem Hub- 
schrauber und muß Luft- wie Boden- 


4 Zone 66 


&® SPECIAL 24 


Firmenporträt 


um, unabhängige Programmierteams 
zu fördern und zu vermarkten. Und 
wer mit einer Idee zu Epic kommt, 
wird eben nicht nur professionell im 
Shareware-Bereich vermarktet, son- 
dern erhält auch den vollen Support 
für die Entwicklung des Programms. 

Sweeny und seine Getreuen arbei- 
ten dabei mehr im Hintergrund. Sie or- 
ganisieren die Produktionsphase, ge- 
ben vielleicht sogar technische Hilfe- 
stellungen oder akquirieren einen 
Grafiker oder Musiker zur Vervollstän- 
digung eines Projekts. Zum Schlut 
wird das fertige Spiel noch getestet, 
und dann läuft es unter dem Marken- 
namen “Epic MegaGames”. 

Das Erstaunlichste an der Strategie 
ist die Entwicklungszeit für ein neues 
Spiel: Mehr als sechs Monate dauert es 
in der Regel nicht, bis Epic ein Spiel 
von der Idee bis hin zur Marktreife ge- 
pusht hat. Das liegt vielleicht mit dar- 
an, daß die Firmenmaxime nach wie 
vor lautet: Ein Spiel muß Spaß machen, 


darf nur wenig Speicher verbrauchen 


ziele gleichermaßen vernichten. Zum 
Auftanken und Neubewaffnen gibt es 
Landeplätze;, Boni fehlen natürlich 
ebensowenig. Der Gag zum Schluß: 
Im Credit-Fenster läuft ein Grafik-De- 
mo! 


4 Epic Pinball 
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und muß unbedingt einfach zu hand- 
haben sein. Das reduziert zwar auf der 
einen Seite die Anzahl der möglichen 
Konzepte, bewahrt aber auf der ande- 
ren Seite die Firma davor, sich in ei- 
nem komplexen Spieldesign zu ver- 
stricken, das Jahre in der Entwicklung 
brauchen und nur Geld kosten würde. 
Bestes Beispiel für ein solches Mam- 
mutprojekt aus der Profi-Szene: Elite 
Il. Ganze drei Jahre hat es gedauert, bis 
das Spiel endlich marktreif war. 

So etwas kann Epic nicht passieren. 
Oder doch? Sweeny weiß genau, daß 
er die neuesten Entwicklungen auf 
Markt nicht verschlafen darf. 
Schließlich ist der Erfolg von heute 
noch lange kein Garant für die Zu- 
kunft. Aus diesem Grund wird fleißig 
expandiert. Erst im April hat Epic Zu- 
wachs Safari 


dem 


bekommen: Software 


heißt die neue Tochter, die einst ein 


Konkurrent auf dem Shareware-Sektor 
war und eigene Produkte entwickelt 
hatte, Jetzt gehört Safari als Label zu 
Epic und soll als “Spielwiese” für Epic- 


Epic Pinhall(1983) 


Nur Gutes verdient den Namen Epic: 
Mit Epic Pinball brachte die Firma 
nicht nur ein exzellentes Shareware- 
Spiel auf den Markt, sondern über- 
trumpfte zugleich die gesamte kom- 
merzielle Konkurrenz, die es bis dahin 
nicht fertiggebracht hatte, eine richtig 
gute Flippersimulation auf den Markt 
zu bringen. Dabei ist Epic Pinball nicht 
nur blitzsauber programmiert und be- 
sitzt neben einem scrollenden Spiel- 
feld sogar noch Digieffekte und Musik, 
sondern das Game bietet in der Voll- 
version sage und schreibe acht ver- 
schiedene Flipper-Layouts. Das Spiel 
wurde verdientermaßen zum Kassen- 
schlager und ist derzeit sogar dabei, 
Epics Superhit Jill ofthe Jungle im Ver- 
kauf zu überbieten. 


Karson(19384) 

Epics aktueller Knüller kam unlängst 
auf den Markt und führt zurück zu 
den Wurzeln der Firma. Xargon ist 
nämlich ein waschechtes Jump’n’Run 
und setzi da an, wo Jill of the Jungle 


n 


Programmierer dienen. Mehr als eine 
blumige Umschreibung für ein Low- 
Budget-Label ist das allerdings nicht — 
bei Safari sollen simple Spiele erschei- 
nen, die zwar nicht zum Qualitätsstan- 
dard von Epic passen, aber genug 
Spaß bieten, um beim Publikum anzu- 
kommen. Der erste Titel des neuen La- 
bels ist jedenfalls verheißungsvoll: Zi- 
ne Wars II soll ein 3D-Vektor-Grafik- 
Ballerspiel werden, das sogar über 
Netzwerk gespielt werden kann. 


Apropos Netzwerk: Epic hat seine 
Vertriebswege weiter optimiert. Seit 
Februar bietet die Firma ihre Dienste 
im Rahmen von CompuServe an und 
will damit die Ware Software noch 


schneller zu den Fans bringen. Eine 
Hotline für Fragen zu Epic-Spielen und 


die Vorstellung eines “Spiels des Mo- 
nats” runden das CompuServe-Ange- 
bot von Epic ab. Sweeny selbst findet 
das “echt cool”. Der Mann hat recht: 
Wer mit Kleinvieh soviel “Mist” macht, 
darfauch aufden Putz hauen. ® 

msu 


aufhört. Jetzt gibt es 256 Farben, 
dazu eine gigantische Spielfläche, die 
variabel gespielt werden kann, und 
selbstredend Soundunterstützung für 
alle gängigen Soundkarten. Die Spiel- 
figur läuft zunächst auf einem Karten- 
level, von dem aus durch Wegemar- 
kierungen die einzelnen Unterlevels 


erreicht werden können. Um sich 
nicht gleich im großen Irrgarten zu 
verlaufen und zu sterben, sollte erst 
mal der Übungsmodus eingeschaltet 
werden. Und wer auf Mario und Kon- 
sorten steht, bekommt mit Xargon ein 
echt abendfüllendes Unterhaltungs- 
programm. 


Jetzt ist es wirklich 
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Epic MegaGames 


Seit geraumer Zeit gibt es überall “Two in one”-Produkte. Man bekommt Sham- 
Poo und Spülung in einem, Vollwaschmittel und Weichspüler oder Chefredak- 
teure mit Hosenträgern. Aber ist es möglich, daß auch Ballergame und Adven- 
ture in einem Spiel vereinigt werden können? Jawoll, SOLAR WINDS beweist’s. 


Intergalakltisches Abenteuer 


rgendwann in der Zukunft bekommt 

ein galaktischer Freibeuter - nennen 

wir ihn Jake Stone — den Auftrag, ei- 

nen Wissenschaftler zu eliminieren. Er 

aber ist nicht auf den Kopf gefallen und er- 

kennt, daß mehr hinter der Sache steckt. Er 

verbündet sich mit seinem Opfer und ge- 

winnt Zugang zu einer Untergrundbewe- 

gung, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die 

Wahrheit des Sonnensystem zu finden und 
die intrigenreiche Regierung zu stürzen. 

Jake muß durch 

das halbe Univer- 

sum reisen, be- 

kommt immer mehr 

!inblicke in eine gi- 

Ver- 


schwörung, bis er 


gantische 


endlich auf das Ge- 


heimnis einer frem- 
den Rasse und ihres Systems stößt. Zwi- 


schendurch kommt es : 


tändig zu Konfron- 
tationen mit Piraten und Roboterschiffen, 


die sein Vorhaben nicht gutheißen wollen. 
Solar Winds hat viele Elemente eines Bal- 

lerspiels, zwischendurch müssen jedoch im- 

mer wieder Rätsel gelöst werden, um zum 


nächsten Schauplatz zu gelangen, Sehr in- 


123 0R 


4 Widersprüchlich: Das unsichtbare Schiffist 
auf dem Bildschirm besonders gutzusehen 


teressant sind die Möglichkeiten, das eigene 
Raumschiff auszustatten. Speicher liefern ei- 
ne bestimmte Menge Energie, die nach Be- 
lieben einzelnen Bordsystemen zugewiesen 
wird: Lebensenergie, Sensoren, Maschine, 
Schilde und Waffensystem. Der Energie- 
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AlndenLaderaum jedes erfolgreichen 
Abenteurers gehört ein Wissenschaftler 


haushalt wird auf Balkenanzeigen am Kon- 
trollpultangezeigt. 

Nach Abschluß der ersten Mission be- 
kommt Jake übrigens einen E-Band-Kon- 


verter. Dieses Gerät nimmt Energie von Ex- 


plosionen auf und speichert sie im eigenen 
Schiff, Das heißt im Klartext, daß man durch 
das Abschießen von Gegnern Energie be- 
ziehen kann. Keine Frage, daß eine derarti- 
ge Einrichtung aggressionsfördernd wirkt. 
Die Steuerung des Raumschiffs erfolgt 
mit den Cursortasten oder mit Hilfe der 
Maus (nicht besonders empfehlenswert), 
Mit der Leertaste wird gebremst, bzw. die 
Schubenergie wird aufO gesetzt. <Strg> löst 
eine Rakete aus (sparsam benutzen!), und 


mit <Alt> werden die einfachen Photonen- 
torpedos abgefeuert. 

Weitere Funktionen werden ebenfalls mit 
Tastaturkürzeln aktiviert. Die wichtigste ist 
<C> (Communicate) zum Annehmen und Ab- 
setzen von Fünkgesprächen. Mit <W> (Wea- 


pons) kann man das gewünschte Waffensy- 
stem einstellen. Es gibt verschiedene Photo- 
nen-Torpedos, die mit unterschiedlichen 
Wellenformen feuern. Dementsprechend 
sollten die Abwehrschilde auf das Waffensy- 


stem des Gegners eingestellt werden, um eine 
möglichst hohe Sicherheit zu gewährleisten 
(Schild-Funktionen befinden sich im Menü 
Engineering (<E>)). Waffen- und Schildart des 


Gegners werden bei einer Begegnung rechts 
oben ineinem Fenster angezeigt. 
Betätigt man die Taste für einen bestimm- 


ten Laser mehrmals, zeigen die Punkte auf 


3 


dem Knopf an, wievielstrahlig der Laser 
schießt. Zusätzlich können noch Raketen 
abgefeuert werden. Anfangs stehen unge- 
lenkte und zielgesteuerte zur Auswahl. Die 
Reihe der roten Punkte darüber gibt die 
Anzahl der vorhandenen Raketen im Maga- 
zinan. 

Hinter <C> (Cargo) verbirgt sich ein In- 
ventar des Laderaums. Dort können die ge- 
ladenen Güter (Maschinen, 
usw.) angesehen, benutzt oder an ein ge- 
wünschtes Ziel gebeamt werden. <$> 
(Science) liefert eine kurze Information 
über das dem Raumschiff nächste Objekt, 


Passagiere 


z.B. ein anderes Schiff oder einen Planeten, 
und <M> (Missions) ist sehr nützlich, wenn 


In & galuy nilions of light yacrs From garths 
‚oun Milkyway, Ahana austs a Solar systan inhabitad 
bu humans 


4 Sonnenwindschnittig: das Sport- 
Coup& des Helden 


Sie die Koordinaten für die Ef 
nächsten Auftrags vergessen haben. Fein 
säuberlich werden nämlich im entsprechen- 
den Menü alle noch ausstehenden Missio- 
nen aufgelistet. <C> (Config) schließlich 
schaltet in den Kampfmodus. 


Durchs Allmit Hyperspeed 4, 


Nach Lösung einiger Aufgaben gelangt man 
übrigens in den Besitz eines Hyperdrive, 
der das Raumschiff auf mehrfache Lichtge- 
schwindigkeit beschleunigen kann. Dazu 
sollte dann alle verfügbare Energie in die 
Maschine gepumpt werden, anschließend 
wird der Hyperdrive mit den Tasten <ß> 
und <“ > (falls Sie sich wundern: Das ent- 
sprichta<+> und <-> bei der amerikani- 
schen Tastaturbelegung) auf volle Leistung 
gesetzt (Anzeige rechts unten). Dann gilt 


es, die Richtung anzupeilen, und mit <F10> 
wird gestartet, 

Nach einiger Zeit nimmt die Hyperdrive- 
Energie ab. Spätestens bei einem Wert von 
150 sollten ein paar Kohlen nachgelegt 
werden. Um überhaupt genug Energie für 
einen Hypersprung zu haben, ist es vor 
dem Manöver ratsam, die Energie der Sen- 
soren hochzusetzen und erst einmal reich- 
lich Gegner in Explosionswölkchen zu 
konvertieren, um mit dem - hoffentlich ein- 
geschalteten — E-Band-Konverter genü- 
gend Saft zutanken. 


Komplettlösung 
ılt! Wer weiterliest, beraubt sich unter 
Umständen einer Menge Spannung. In 


erster Linie für diejenigen, die irgendwo 
ga icht mehr weiterwissen, verraten 
wirden richtigen Weg zum Ziel: 
Zunächst verharrt man auf der Position 
-27,7 und wartet auf das blaue Raum- 


schiff, mit dessen Piloten anschließend 
ein Schwätzchen abgehalten wird. Der 
gute Mann erzählt von einem unglaub- 
lich weit entferntem Ort mit den Koordi- 
naten -1055,996. Die merkt man sich erst 
„mal und versucht nicht, die Position di- 


kt anzufliegen — so etwas könnte näm- 
ichJahre dauern. 

Statt dessen kommt die Information 
aus der Intro-Sequenz gut zupaß, daß bei 
Position -31,1 ein gewisser Kane auf den 
Helden des Abenteuers warten würde. 
chtihn aufund hört sichan, was er 
en hat. Sein Vorschlag, als bezahl- 
läter tätig zu werden, wird ak- 
man fliegt zu den genann- 
dten -6,-7. Allerdings schickt 
man dort nicht — wie versprochen — das 
arme Opfer ins Jenseits, sondern man 
fragt erst einmal nach der anderen Seite 
der Geschichte. 


ten Koord 


- Die Version des angeblichen Terrori- 
sten klingt vernünftig, und so wird sein 
y Angebot in die Tat umgesetzt. Der Rebell 


beamt sich auf Ihr Schiff (siehe Lade- 
raum), nachdem er seinen Kreuzer auf 
automatischen Angriffeingestellt hat. 

Sie pulverisieren nur das Schiff, fliegen 
zurück zu Kane (31,1) und berichten ihm 
von der Zerstörung des Raumschiffs 
(kein Wort über den Insassen). Als Lohn 
überläßt er Ihnen den versprochenen E- 
Band-Konverter. Der wird sofort einge- 
schaltet (<U> (Use) im Laderaum-Menü), 


1 am Commander Ginlak of 


tha Pourth Sauodeon on LS, 
Mu paopla ara From the Solar 
\ or \ 
Be | 


<ondart any af 


your, people 
0 Bad weh us and Iva vo dal 


seuct A Respolige 


Frage auch eine dumme Antwortfinden ließe 


und die Energie der Sensoren wird er- 
höht. 

Jetzt geht's zur Position 14,13, wo der 
Passagier abgesetzt wird (<T> (Trans- 
port) im Laderaum-Menü). or 
durch lohnt es sich, reichlich Piraten ab- 
damit der Energiespiegel 
steigt. Der dankbare Rebell verrät zum 
Abschied ein Koordinatenpaar, an dem 
ein lukrativer Auftra 


zuballern, 


, wartet. Auf geht's 
nach -43,-15. Das Mädel dort engagiert 
Sie für einen Kurierdienst. 


Das Transportgut wird bei Position 6,- 
16 abgeworfen, dann kehren Sie zu Positi- 
on -43,-15 zurück. Es wartet ein zweiter 
Auftrag. Man bittet Sie, ein Duell mit dem 
Kämpfer eines anderen Planeten zu be- 
streiten. Sie willigen ein, verlangen noch 
schnell die Bezahlung für den ersten Job 
und fliegen nach -20,-40. 

Kommunizieren Sie kurz mit dem Be- 
wohner des Planeten, und eliminieren 
Sie anschließend den Fighter links unter- 
halb (Radar: 
es im Orbit des Planeten ein Buch, das 


‘hirm!). Als Belohnung gibt 


nach -43,-15 gebracht wird. Im Gegenzug 
können Sie Ihrem Inventar ein Gloaking 
Device einverleiben, mit dessen Hilfe Ihr 
Raumschiff unsichtbar gemacht werden 
kann. 


Jetzt in 4 Sie an Position -12,12 ei- 
ne Stippvisite bei der Regierung, wo 


zunächst nur eine Menge hohler Sprüche 


herüberkommen (höre ich da “Typisch 


[en 


rerstschießen- 
erdie Frage 


dasis 


Regierung!”?). Außerdem bekommen Sie 
aber einen Hyperdrive spendiert und 
werden zur Position -1779,1290 ge- 
schickt, wo angeblich ein Mensch geret- 
tet werden muß. Diesen Weg kann man 


I 


Epic MegaGames 


sich sparen. Statt dessen ist es vorteilhaft, 
die Position aufzusuchen, von der der al- 
te Außerirdische am Anfang des Spiels 
berichtete. Um den Hyperdrive ordent- 
lich in Schwung zu bringen, lohnt sich 
ein Blick auf das grüne, glibberige Zeug 
im Laderaum: Es besteht aus purer Ener- 
gie. 

Bei Position -1055,996 finden sich zwei 
Planeten. Auf dem kleineren ist ein Ge- 
sprächspartner bereit zu verraten, daß 
der Regierungsbeamte geflunkert hat. An 
Position -1767,1274 kann allerdings ein 
Lager geplündert werden, und das soll- 
ten Sie nun auch tun (mit eingeschalte- 


Ehrlich währt am längsten! Bei Solar Winds und vielen an- 
deren Spielen heißt das unter Umständen: Es dauert und 
dauert und dauert-und das animiertzum Mogeln. WeilSie 
es ja bestimmt nicht weitersagen, verraten wir Ihnen eine 
Methode, mit der Sie sich um Energiemangel in diesem 


Spielniewieder Gedankenmachen müssen. 

Gebraucht werden eine Datei mit einem gespeicherten 
Spielstand und ein Hex-Editor. Wenn an der Position 
3BAFh in der Save-Datei der Wert 7Fh und an 3BBOh der 
Wert FFh eingetragen wird, stehen satte 32768 Gigawatt 
Energie zur Verfügung, die für Reisen über mehrere Licht- 
jahrhundertereichensollten. 


tem Cloaking Device). Dann geht's 
zurück nach -1055,996, wo neue Instruk- 
tionen abgewartet werden. 

Ein weiterer Besuch bei der Regierung 
(-12,12) bringt einen neuen Auftrag. Der 
wird akzeptiert, und an Position 14,13 
können Sie sich vom Wahrheitsgehalt ei- 
niger Gerüchte überzeugen, die Ihnen 
vorher zu Ohren gekommen sind. 

An der Position 2529,484 begegnen 
Sie einem Jungen, und Sie versuchen, 
ihm zu folgen. Allerdings gibt es eine 
Reihe von Pannen, und die Suche nach 
der Ursache sollte in den Laderaum 
führen. Das rote Zeug ist schuld! Es han- 
delt sich um eine kleine Rückversiche- 
rung der Regierung, die sicherstellen 
soll, dafs Sie nichts Unerwünschtes an- 
stellen. Über Bord damit! 

Jetzt steht einem erfolgreichen Ab- 
schluß nichts mehr im Wege: Sie folgen 
dem Jungen, erfahren die Wahrheit über 
sich selbst, die Galaxis und das Leben 
überhaupt - und der Appetit auf die zu- 
sätzlichen Abenteuer der Vollversion 
entläßt Sie mit einem Pfützchen auf der 
Zunge... u 


Boris Theodoroff/sma 
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vw lange 


Jill’of the Jungle 


za Sun 


KNIFE 


HEALTH 


EVELS 


, 


INVENTORY 


ie leichtbekleidete Dame Jill 
ist im Grunde genommen 
eine Mischung aus Barba- 
rella und Brigitte Mira (oder 
wie hieß die Dame mit Festvertrag in 
Silicon Valley?). Ähnlich wie ihr männ- 
licher (na ja) Vorturner Tarzan hangelt 
sich auch Jill of the Jungle kreuz und 
quer durch den Urwald und diverse 
Gebäude, wo sie immer wieder Be- 
kanntschaft mit irgendwelchem (Un-) 
Getier macht. 

Dank der Wurfmesser, die sie unter- 
wegs findet, ist das natürlich kein Pro- 
blem, und wenn einem dann noch so 
schöne Belohnungen wie Highscore, 
Extraenergie oder andere Klassiker 
der Jump’n’Run-Boni winken, ist das 


CONTROLS Till’of th 


Feel 


INVENTORY 


4 Ketten? Find’ich gut! 
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Jillfackeltnicht 


Es 
ER 


amanı bease reundin! 


Ja, der Titel ist nicht so ganz un- 


Ganze natürlich noch mal so 
schön. Gegen Felsbrocken — 
das muß auch die Buschamazo- 
ne einsehen — ist man aber 
machtlos, da hilft nur gezieltes 
Springen. Wenn dann natürlich 
direkt drüber irgend so 'ne 
Fackel ist, die just in diesem 
Moment einen Feuerstoß ab- 
läßt, dann kann es 
gut passieren, daß 
unsere Heldin mal kurz für 
ein Leben gebrutzelt wird, 
sofern vorher schon einige 
Energiepunkte flöten gegan- 
gensind. 

Viel wichtiger noch als al- 
les bisher Genannte sind 
Schlüssel, mit denen Jill 
Türen öffnen kann, und Spe- 
zial-Icons, die den Weg in 
Extralevels freimachen. Hier 
gewinnt das Spiel dann erst 
so richtig an Witz, Action und Esprit. 
Abspeichern während des Spiels ist 
kein Problem (einfach <S> drücken), 
und Sie sollten öfter mal von dieser 
Möglichkeit Gebrauch machen. Auf 
keinen Fall sollten Sie den Fehler be- 
gehen, blindlings 
durch die Landschaft 
zu rennen. Es kann 
sich durchaus lohnen, 
mal irgendwo “anzu- 
klopfen”, um nach- 
zuschauen, ob sich 
hinter den Dingen 
nicht eventuell etwas 
verbirgt. Und daß 
viele Dinge, die un- 
erreichbar scheinen, 
doch irgendwie zu 
holen sind (notfalls 
mit ein bissel Tasta- 
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berechtigt, denn ähnlich wie der 
sattsam bekannte Lendenschurz- 
träger lebt auch Jillim Dschungel. 


tur- bzw. Joystick-Akrobatik), wissen 
Jump’n’Run-Freaks ja sowieso.Doch 
auch an die anderen richtet sich das 
Spiel: Mit <T> kommt man in den Turt- 
le-Modus (Turtle = Schildkröte), die 
Geschwindigkeit wird auf die Hälfte 
reduziert, und so lassen sich dann be- 
sonders schwierige Passagen leichter 
meistern. 


Jill of the Jungle 


INVENTORY 


4 HieristeinStufenplan gefragt 


Wie hieß noch dieser Film: “Liane - Das 
Mädchen aus dem Urwald?” Nun, bei 
Jill wäre ich auch gerne Hardy Krüger — 
in jungen Jahren, versteht sich. Im vor- 
liegenden ersten Teil können Sie sich ja 
davon überzeugen, Teil 2 und 3 gibt es 
nur gegen Registrierung. & 
kat 
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4 Land derfliegenden Frauen 


Ist es nun der Nachfolger von “Jill ofthe 
Jungle”, oder handelt es sich um eine 
Variante der Indiana-Jones-Saga? Wir 


wissen nicht, was Ihnen der freundli 


che Herr von der Duisburg-Frauheimer 
empfiehlt, wir empfehlen Ihnen XARGON. 


argon — das ist ausnahmswei- 


se mal nicht der Name des 
Helden, sondern der des bö- 
sen, bösen Typen im Spiel, 
der die Welt nach seinem Sinne verändern 
will. Das gilt es natürlich zu verhindern, 
und so machen wir die Bekanntschaft ei- 


El Half 


Auf den 


nes Mannes, der sich für uns die Finger 
(und andere Körperteile) verbrennt. 

Sein Name gehört eigentlich bestraft: 
Malvineous Havershim. Aber wie sollte 
ein Altertumsforscher (auf gut deutsch: 
Archäologe) schon heißen? So harmlos, 
wie sein Name klingt, so faustdick hat es 
der Gute aber hinter den Ohren, denn er 
istnicht nur schlau, sondern auch stark. 

Da wir ja in modernen Zeiten leben, ist 
Malvin nicht mit einem Messer bewaffnet, 
sondern mit einer Lasergun. Dennoch 
muß er wie seine Vorgängerin Jill einen 
Teil seiner Aufgaben im Dschungel wahr- 
nehmen, der in diesem Fall mit wesent- 
lich besserer Grafik dargestellt wird. 

Am Ende des ersten Teils gilt es, Xar- 
gons Hauptatomreaktoren zu zerstören. 
Die Geschichte ist damit natürlich nicht 


zu Ende, da aber Teil 2 (The Secret 
Chamber) und 3 (Xargon’s Fury, was mit 
dem Pferd nun wirklich nix zu tun hat) 
nur gegen Registrierungs-Gebühr zu be- 
kommen und keine Shareware sind, 
bleiben wir bei diesem ersten Teil mit 
dem Untertitel “Beyond Reality”. 

Da gibt es also eine Karte, auf der wir 
wichtige Informationen lesen, aber auch 
Spielstände speichern und die nächsten 


Levels erreichen können. In den einzel- 


nen Ebenen warten unter anderem 
Früchte und Diamanten. Erstere geben 


ab einer bestimmten Anzahl verbrauchte 


« Speichermalwieder! 


Spuren von 


4 Mensch... 


Energie sofort zurück, und mit den Klun- 
kern können wir uns in einem Laden 
(den man jederzeit erreichen kann) mit 
Extrawaffen, -energie und so weiter aus- 
staffieren. 

Mitunter finden wir auch einen Unver- 
letzbarkeitsschild (zeitlich begrenzt), 
Schnellfeuer und bessere Ballermänner. 
Mit den Felsen lassen sich die zahlrei- 
chen Feinde erschlagen, die Herzen die- 
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4 HDoderDD? 


nen der Energieauffrischung, und die Ki- 
sten... ja, die sind was Hundsgemeines. 
Also, da kommen ab und zu Kisten und 
Geschenkpakete vom Himmel runterge- 
ja, dar- 


allen. Und auf die schießt man. T 
in kann ein Goodie sein, es kann sich 
aber genauso um eine Paketbombe von 
Xargon handeln, und die ist mit Nitro- 
„‚Nytrogli... Sprengstoff gefüllt. 

Deshalb sollten die Dinger immer in si- 


ıerer Entfernung beschossen werden. 


o 


Kein Problem, denn die Laserstrahlen 
lassen sich mit den Cursortasten genauso 


steuern wie unser Held. Bonuslevels, ge- 


4 Tu mirnichte 


heime Zu-, Auf- und Abgänge und diver- 
se weitere as sind neben zum Teil 
recht hartnäckigen, dafür aber vollani- 
mierten Gegnern weitere Highlights des 
Games. Ach ja: Es gilt außerdem, drei Po- 
wer-Objekte zu finden. Ohne die ist das 


® 


Spiel nicht zu Ende zu bringen. 
Xargon ist ein durchaus lohnendes 
Programm für den Feierabend und für 
Frusteulen, deren bessere Hälfte mal 
wieder — mit einer Turnierpackung Tem- 
pos bewaffnet — vor dem Fernseher 
hockt und “Traumhochzeit” guckt. Da 
greife ich doch lieber zu Xargon. ® 
kate 
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BASIC ID 


ange, viel zu lange gab es für 
die immer farbenfroher und 


leistungsfähiger werdenden 


L 


Flipper-Simulation. Als es dann doch 


PCs keine ernstzunehmende 


soweit war, patzten die kommerziellen 
Anbieter: Ihre Simulationen 
zwar teuer, aber technisch unausge- 
reift damit 


waren 


und ohne besonderen 
Spielspaß. 

Daß es auch anders geht, beweisen 
Epic MegaGames mit der Eigenkreati- 
on des Epic Pinball. Selten gab es eine 
so gelungene Umsetzung wie diese, 
bei der es den Programmierern gelang, 
der Simulation eben jene Faszination 
einzuhauchen, die das Spiel mit der 
Stahlkugel über Jahrzehnte hinweg ge- 
gen jede elektronische Konku 
immun machte. Nicht einmal auf eine 
große Spielfläche muß verzichtet wer- 


enz 


den, serollt doch der ganze Screen je 
nach Kugellauf einen Bildschirm hoch 
oder runter - und das ruckelfrei, ver- 
steht sich. 

Doch nicht allein die Technik zählt, 
das Layout der Spielfläche ist genauso 
wichtig. Epic spendierte deshalb der 
Shareware-F: 


ssung einen Flipper mit 
einer eigenen Story. Das Ziel: Erwecke 
den Androiden zum Leben! Um das zu 
erreichen, müssen die drei großzügig 
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angelegten Rampen im Wechsel mit 


verzwickt angebrachten Targets ge- 
troffen werden. So wird der Android 
nach und nach zum Leben erweckt 
und verteilt dabei stetig zunehmende 
Boni. Das Multiball-Spiel mit zwei Ku- 
geln dient dabei zur Abwechslung — 
spielentscheidend istes nicht. 

Um aber die wichtigen Rampen zu 
treffen, bedarfesschon 
einer gewissen Tech- 
nik: Die Rampe ganz 
außen links läßt sich 
z.B. nur dann treffen, 
wenn die Kugel vorher 
über die mittlere Ram- 
wurde. 
Danach wird der Stahl- 


pe geschickt 


ball nämlich aus einem 


Loch in der rechten 
Ecke ausgespuckt und 
trifft dabei in einem so günstigen Win- 
kel auf die rechte Flipperschaufel, daß 
mit einem gut getimten “Volley-Kick” 
die linke Rampe im Sturm genommen 
wird. Und was die Targets angeht: Ein- 
fach die Kugel rechts anhalten, auf der 
Schaufel weit nach unten laufen lassen 
und erst 


an der Spitze mit einem 


gleichzeitigen Sch 


ag auf die Schüttel- 


taste abschießen — aber aufpassen, da- 


mit der Flipper nic 


= 


htabtilt! 


So geht’s auch: Mit einem Share- 
ware-Flipper wollte Epie der 
teureren Kommerz-Software 
zeigen, wo der 
Hammer hängt 
und man schlug 
die Konkurrenz 
gleich um Längen. 


Wer diese Tricks beherrscht, wird mit 
dem Android-Flipper viel Spaß haben. 
Und macht das Lust auf 
mehr? Für diesen Fall gibt es noch die 


vielleicht 


Vollversion, in der dann acht verschie- 
dene Layouts bespielt werden kön- 
nen. Highscores sind dort natürlich 
ebenso speicherbar wie in der Schnup- 
perversion, und auch die Soundeffek- 
e können sich 
hören lassen. 
Aber: Nicht je- 
de  Spielfläche 
hält den Spaß 
yereit, den 
Android-Flipper 


der 


Jietet. Außerdem 
wird bei Epic Pin- 


4 Hartnäckigkeitlohnt: Inder Anleitung ball der Cheat- 
istein Cheat versteckt 


Modus nicht erst 


in der Vollver- 

sion verraten. Wer sich nämlich in der 
Shareversion durch die Anleitungs-Text- 
datei kämpft und ganz bis zum Schluß 
vordringt, wird erstaunt sein: Erst im An- 
hang wird es verraten. Befindet man sich 
im Optionsmenü, wo die Ball- und Spie- 
lerzahl festgelegt werden, so reicht ein 
kleiner Druck auf <F1>, um dem Pro- 
gramm sechs Bälle pro Spiel zu ent- 
locken. Wenn das kein Service ist! & 
msu 


Vor zirka 
einem Jahr 
machte ein 
Spielaufsich 
aufmerksam, das 
nicht nur grafisch 
ein Leckerbissen 
ist, sondern dessen 
Entstehungsge- 
schichte ebenfalls 
für Aha-Effekte 
sorgte: ZONE 66. 


ollen Sie mal ein Mär- 


chen hören? Eines, das 
wahr ist? Na gut: Es wa- 
ren einmal in einem fer- 
nen Land namens Amerika ein paar jun- 
ge Leute, die setzten sich in ihrer Freizeit 
an den PC und programmierten “just for 
fun” gar wundersame Dinge wie wan- 
dernde und hüpfende Texte, seltsame 
Bilder mit unwirklichem Inhalt und ei- 
ner schnellen, hart-rhythmischen Musik 
(“das groovt, ey!”), nannten das Ganze 
eine Demo und versandten es kostenlos 
an andere Just-for-fun-Programmierer 
irgendwo in der Welt, auf daß diese das 


4 Hier geht’shartzurSache 


“groovige” 
und 
Tonge- 
flackere in 
Mailboxen le- 
gen und somit einer 
großen Anzahl von Usern 
zugänglich machen sollten. 

Viele, die die jungen Leute kann- 
ten, warfen ihnen vor, sich in einer 
brotlosen Kunst zu üben, anstatt lieber 
etwas Einträgliches anzufangen. Aber — 


wie so oft im Märchen - kam eines Tages 
eine gute Fee daher, die den Namen 
“Epic MegaGames” (Feen haben IMMER 
komische Namen) trug. Diese gute Fee 
sah das, was die Jungs so programmiert 
hatten, war ehrlich erstaunt und sprach 
zu ihnen: “Kommt zu mir, ich verspre- 
che Euch Ruhm und Ehre.” 

“Und Geld?” 
jungdynamischen Erfolgsprogrammie- 
rer wissen. 

“Und Geld! Wir wandeln Eure Demos 
in spielbare Software um, kassieren zu- 


wollte einer der vier 


sammen eine Shareware-Gebühr - und 
alle sind zufrieden.” Die Fee sprach’s 
und schwebte glücklich mit ihren neuen 
Freunden in Richtung Feenhaus. Ein 
paar Wochen später öffnete sich die Tür, 
und die Fee legte dem Postboten, der in 
alle Länder auslieferte, ein Päckchen 


hin. “Trage diese kleinen Disketten hin 
zu den Amerikanern, Europäern und 
Asiaten. Gib ihnen eine Diskette dieses 
Spiels und kassiere kurze Zeit später das 
Geld. Meine Freunde und ich haben 
Hunger!”. Und so geschah es, dafs ein 
Megahit namens Zone 66 geboren war. 
Niedlich, nicht? 

Back to reality! Zone 66 ist ein total 
rasantes Action-Ballerspiel, gefüllt mit 
Super-Sound, Super- 
Grafik und 
Gameplay. Man fliegt 
eines von 


BBBI1E 


Super- 


mehreren 
Kampfflugzeugen, da- 
runter gibt's Bomber 
und Jäger. Bestückt 
mit einer Anzahl von 
Bomben, Raketen und 
Bordkanonen muß 
man sich nicht nur 
die gegnerischen Flie- 
ger vom Hals halten, 
sondern darüber hin- 
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aus Bodenziele ab- 

schießen, 
Die 

Flugzeuge 


einzelnen 

haben 
nicht nur ihre Vor- 
züge, auch 
ein paar Handicaps: 
Ein Bomber kann 
zwar viel Munition 


leider 


mit sich tragen, ist aber so wendig wie 
ein fliegender Grauwal. Ein Jäger kann 
zwar fast jedem Angreifer entkommen, 
muß aber öfter eine der eigenen Basen 
anfliegen, um nachzutanken oder Muni- 


tion aufzunehmen. Ein Tip: Am besten 
beginnen Sie mit einem Jäger, Jagd auf 
die Flugzeuge zu machen, um dann spä- 
ter mit dem Bomber auf die gegneri- 
schen Basen loszugehen. 

An Munition hapert es nicht: Neben 
den verschiedenen Bordkanonen gibt 
es noch einfache Bomben, Vierfach- 
Bomben, Bomben mit großem Zer- 
störungspotential und Tarnbomben, die 
das Flugzeug für den Gegner fast un- 
kenntlich machen. 


Zone 66 ist ein Renner. Schon die Sha- 
reversion bietet allerhand an Spiel. Die 
Vollversion besteht aus noch mehr Mis- 
sionen, die im Schwierigkeitsgrad unter- 
schiedlich sind. Benötigt wird für das 
Spiel mindestens ein PC 386/25, wobei 
VGA- und Soundkarte fast schon ein 
Muß sind. “Zone 66” läßt XMS- und EMS- 
Treiber links liegen — das Programm 
verwendet seine eigenen Speicherver- 
waltungsroutinen. Achten Sie nach 
dem Start einmal auf das schön gestalte- 
te Grafik-Intro! Erinnern die Zeichnun- 


gen Sie nicht auch an japanische Trick- 
film? Ach ja: Ein paar kleine Gags haben 
die Programmierer auch eingebaut. 
Aber das ist nur einer von vielen Grün- 
den, sich das Ganze mal genauer anzu- 


sehen. &® 


Jb 


S SPECIAL 24 


Epic MegaGames 


Woschieb 
ich's bloßhin? 


Nächtelang quält man sich, wacht nachts plötzlich 
auf, rennt zum Rechner und wagt’s nochmal. Wie- 
der nichts. Und ich habe doch recht: Spiele können 
einenhohen Suchtfaktor haben. 


sistimmer wieder faszinie- 
rend, Leute beim Spielen zu 
betrachten. Der eine beißt 
sich fast die Zunge ab, der 
andere rutscht beinahe von seinem 
Hocker. Mir geht es ähnlich -bei be- 
stimmten Spielen vergesse ich alles 
um mich herum. Ich muß auf jeden 
Fall irgendwie komisch ausgesehen 
haben, als ich das letzte Mal Brix ge- 
spielt habe, denn wie sollte ich mir 
sonst das schallende Gelächter mei- 
nes Kollegen erklären, als er mich 
beim Brixspielen beobachtete? Aber 
wie heißt es doch so schön? Wer zu- 
letzt lacht, hatden Gagverstanden! 

Tatsache ist, daß Brix mein Hirn 
ganz schön quälte. SahesamAnfang 
noch wie ein leichtes Heimspiel für 
mich aus, mußte ich mich im Verlauf 
der Levels doch immer hartnäckiger 
reinbeißen. Mein Hirn hinterließ 
schon erste Rauchspuren, aber ich 
bin weitergekommen. 

Brix zählt zu den sogenannten 
Knobel- und Denkspielen. In einem 
Wirrwarr aus grauen Rechtecken be- 
finden sich farbige Symbolkäst- 
chen, wobei die einzelnen Symbole 
durchaus mehrfach vertreten sein 
können. Der Spieler hat die Aufgabe, 
alle Symbole zusammenzuschieben. 
Berühren sich gleiche Symbole, lö- 
sen sie sich auf. Das wird so lange ge- 
macht, bis keins mehr da ist. Dann 
ist das Level... - pardon, das Rätsel 
gewonnen. Denn jedes Level setzt 
sich aus mehreren Rätseln zusam- 
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men, und Sie können sich Ihren ei- 
genen Weg durch das Game suchen. 
Fast alle Levels sind frei anwählbar, 
lediglich die kniffligsten bilden da 
eine Ausnahme. 

Innerhalb der einzelnen Rätsel 
sind reichlich Fallen wie beispiels- 
weise Säurebäder, aber auch einige 


4 Solange einzelne Sinnbildersichin Zwei- 
ergruppenzusammenfügen, gibt’snur 
mäßige Schwierigkeiten 


WIME 


un Lu 


Rerav ! 


hilfreiche Steine wie Maueraufzüge 
vorhanden. Ganz eklig wird’s, wenn 
sich das Level auf einmal um 180 
Grad dreht. Dann hängen die Steine, 
die vorher noch den Boden geziert 
haben, mitten in der Luft, und die 
Säurebäder, denen Sie vorher noch 
galant ausweichen konnten, folgen 
dem Gesetz. der Schwerkraft. 

Was Spieler-Ärgerlichkeiten an- 
geht, hat sich der gute Programmie- 
rer an manchen Stellen wahrlich 
übertroffen. Nicht genug, daß Säure- 
bäder einem die Suppe versalzen, 
nein, da müssen auch noch Laser 
oder Lavaströme die Bahn kreuzen. 
Ach ja, bevor ich es vergesse: Neben 
den gewöhnlichen und fieslichen 
Gemeinheiten kämpfen Sie zusätz- 
lich gegen die Zeit. Doch lassen Sie 
sich trösten, denn haben Sie ein Le- 
vel nicht geschafft, gibt es auf jeden 
Fall ein Retry. Also: Gut Hirn- 
schmalz und fröhliches Knobeln 
undSchieben. N‘ 

vb 


4 Hier wird’ sschwierggR DreiTonnen 
undfünf Dreiecke sind ein echtes Knobel- 
problem 


AUnerbittlichticktdie Sanduhr, und dann drehtsich das vertrackte Teilum 180 Grad 


40 


inclusive SPECIAL FREERIES BOX 
Text-Grafik- 7 k 
abenteuerzum 
Totlachen 
PC35" 


Streetfighter II 


Aufwendige Flugsimula- Wer”Lemmings”moch- Fußballspaß pur. Der Eines der härtesten Prü- 


7 NochmehrSpaßalsin tion. In Deinen Händen te,magauch ”Cree- Ballistrund, undder gelspiele des letzten 
dererstenVersion, wird der gigantische pers”.Esschlängeltsich, Amigawirdzumgrünen Jahres. Für Kinder nicht 
dennjetztgiltes, die Kampfhubschrauber wimmeltundwuselt,daß Rasen. MitFouls,gelben/ geeignet.Amiga 
verschiedensten Spe- zum Schrecken Deiner eseinewahre Freudeist. roten Karten undvielen 
zial-Lemmingszur Gegner PC3,5” anderen Details 
Kooperation mitein- 
ander zubewegen. 

PCo. Amiga 
Populous Ultima-Trilogie I Grand Prix Unlimited 


Gasgeben ohne Reue: 


[' > > Autorennen in deut- 
MA en scher Version, PC3,5 


The SecondTrilogy 


Snoopy’s 
Game Club | 
SNOOPY'S 


1:8 


Comic-Spaßfürdie j . 

ganze Familie, Wachsen, gedeihen, Die neueren Annalen 

PC35" Kriege, Völkerwande- desRollenspieler-Para- 
rung, Naturkatastrophen dieses Britannia: mona- 
alles in Deiner Hand! telanger Spielespaß Ulti- 
DerNachfolgerdesStra-  ma4,5,6, für PC3,5” 
tegie-Superhits, 
Amiga 


VERLAG GMBH & CO. KG 


Sensible Soccer 


Fußball total! Ein echter 
Bestseller 
PC 


Battlechess 4000 


Witzig, edel undactionreich: 
Super-VGA-Auflösung, 2D- 
oder 3D-Schachbrett, urko- 
mische Schlagsequenzen 


Links Golf VGA 


Noch immer ungeschlagen: 
der Grafik-Hammer unter 
den Sportspielen 

PC5,25” 


Abgefahrene Action im 
Horrorland 
PC 


Space Hulk 


Knallharte Action aufvier 
Mikrobildschirmen: Schick 
Deine Kampfroboter in die 
Schreckenslabyrinthel 
Dt.Anleitung 

PC u, Amiga 


Ringworld 


Revenge of fre Pairaaihk 


Das große Science-Tiction- 
Epos nach den Romanenvon 
Larry Niven 

PO 


Incredible Machine Summer Challenge 


DIE Sportsimula- 

tion: Speerwurf, Hürden- 
lauf, Wildwasser, Spring- 
reiten, Bogenschießen 
undmehr, Spitzen- 
animation 

Ba" 


Das amüsanteste Knobel- 
Gamealler Zeitenzum 
Freundschaftspreis 
ohne Verpackung (PC) 


Erleben Sie die Pioniertage 
derbemannten Raumfahrt 
als historisch getreues 
grafisch aufwendiges 
Strategie-Abenteuer! 

mit deutschem Handbuch 


L 
Chelleng > “ 
[>) ” 


Nur für 
PC-CD-ROM! 


Ein interaktiver Film, der 
diese Bezeichnungwirk- 
lich verdient! Schöne 
Frauen, fiese Schurken, 
tolle Krimi-Handlung— 
einVolltreffervon Sierra 


Laura Bow in: 
The Dagger of 


Maximaler Rennspaß, Nacht, 


Schnee und Nebel. Komplett Voraussetzung: 
mitStreckeneditor Windows 3.1 
PC 

Anniversary 
Hexuma Wiedersehen mit$pock, 


Pille & Co.! Ein “Muß” für 
alle Enterprise-Freunde: 
die komplette deutsche 
Version des Bestseller- 
Games fürden PC 


Harald Evers’ Erfolgsadven- 

ure. Musikvon Chris Hüls- ! 

eck N 
PC5,25” 0. Amiga 
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Joypad Eagle Joystick Hawk Monsterkralle Das eiskalte Händchen 


TECNOPLUS 


Blutig-makaber— 
EAG 


erzeugt bläulich- 


- 1% violette Strah- täuschendecht: Das 
Be len, die Du wie Kult-Requisitausder 
| einZauberer “Addams Family” 
durch Deine bewegtgeräusch- 


gesteuert die Finger 
undbeginntzu 
“wandern” 


Hände dirigiren 
kannst 


PC CONTROL PAD WITH TURBO FIRE 


Das ultima- 
tive Joypad 
nicht nur für 
Actionspiele, 


für PC Double-Speed- 
CD-ROM-Laufwerk 


multisessionfähig, über 300 KB Datentransferrate, 
mitAT-BUS-Controller, 
fertigzum Einbauen. 


= —NOPLUS 
PO mr: . 
peu 


Audio Blaster 2.5 
Soundkarte mit Panasonic CD-ROM-Schnitt- 
stelle und reichlich Software (Allegro-Komposi- 


ur 


tionsprogramm, MK$ 20 Sound Editor, Sample SoundWave 32 
Editior, Sound Tracks und2 CDs alles in deutsch Die preisgekrönte Wavetable-Soundkarte mit Soft- und Hard- 
mit Hotline-und Mailbox-Service warebundle, inkl. Lautsprecher, Mikrophon, Sound-Impressi- Power Sound 1 
I onetc, für klaren dreidimensionalen Stereosound 


aus dem Computer sorgen die Power Sound 
Lautsprecher von Tecno Plus 


Orchid CD-ROM-Laufwerk 
CDS-3110 


internes Double-Speed-Laufwerk komplett mit Interface Kit, 
Kodak PhotoCD kompatibel, XA-fähig fertigzum Selbsteinbau 


af 


Day of the Tentacle 
Der LucasArts-Klassiker aufCD-ROM jetzt 


. mitSprachausgabe. 
Orchid GameWave 32 u 
Soundkarte mit 16-BitSoundqualität, 2MB Waveta- 
bleROM, Signalprozessor (DSP) u.a. für Hall und 
Echo, kompatibel zu Roland MT-32, General MIDI, 
SoundBlaster, AdLib und QSound 


Rollenspiel 


Nethack 


Hilfe, ein 
großesK 


Als ich noch fast nichts über PCs wußte und ge- 
rade erst gelernt hatte, daß DOS nicht mit der 
“Flasch” aus dem “Flaschbier” verwandt ist, da 
drückte mir mein Freund Chrischi eine Diskette 
mit einem Spiel in die Hand. Kurz darauf hatte 
ich mich bis über beide Ohren in das Game ver- 
liebt, und diese Leidenschaft hält bis heute an. 
Das Beste an der Sache: NETHACK ist umsonst 
und kostet höchstens eine Kopiergebühr. 


as steckt eigentlich für ein 
Geheimnis hinter Rollen- 
spielen? Nun, es ist in er- 
ster Linie die Lust daran, 
einmal jemand anderes zu sein oder 
Dinge zu tun, die man sich sonst nicht 
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traut. In guten Rollenspielen kann man 
sich den eigenen Charakter aussuchen 
und der Phantasie freien Lauf lassen. 
Wahlweise geht man als Schwarzeneg- 
ger, Nielsen oder als... - Klammeraffe 
(@)! 


Ad 


Ja, Sie haben richtig gelesen: In Form 
des seltsamen Schreibmaschinenzei- 
chens können Sie sich im Spiel Nethack 
auf die Suche nach dem verschwunde- 
nen Amulett von Yendor 
Mehrere Dutzend gefahrvoller Ebenen 
gilt es hinabzusteigen, bevor Sie 
schließlich dem mächtigen Zauberer 
des Labyrinths gegenüberstehen. Und 
wenn Sie es geschafft haben, ihm den 
Talisman zu entreißßen, dann wartet 
immer noch der Rückweg, der unge- 


machen. 


fähr so erholsam ist wie ein ausge- 
dehnter Spaziergang im New Yorker 
Central Park nachts um halb zwei. 

Hört sich ganz spannend an? Ist es 
auch, allerdings muß noch eine zusätz- 
liche Hürde überwunden werden. Ob- 
wohl Nethack nämlich keineswegs ein 
Textadventure ist, gibt es auch keine 
Grafik. Der gemeine ASCII-Zeichen- 
satz, so wie er schon auf dem Ur-PC im 
Jahre 1980 seine Buchstaben hinhalten 
mußte, ist alles, was zur Verfügung 
steht. In seiner erweiterten Form ver- 
birgt er die sogenannten Blockgrafik- 
zeichen, mit deren Hilfe hier Wände, 
Türen usw. dargestellt werden. 

Und die Monster sind große und 
kleine Buchstaben oder Interpunk- 
tionszeichen. Sie müssen im Laufe des 
Spiels selbst herausfinden, ob es ge- 
fährlicher ist, gegen ein X oder ein U zu 
kämpfen. Sie selbst sind das besagte 
@-Zeichen, und Ihnen zur Seite steht 
entweder ein kleiner Hund (d) oder 
ein Kätzchen (k, D). Im Labyrinth ver- 
streut liegen zahlreiche Goodies her- 
um oder werden von Monstern be- 
wacht — zum Beispiel Pergamente mit 
Zaubersprüchen (?), Ringe (=), Nah- 
rungsmittel (%) oder Goldhaufen ($). 
Unter Umständen tappen Sie aller- 
dings schon hinter der ersten Ecke in 
eine von zahlreichen Fallen (A), und 
wer weiß, welche Überraschung die 
bereithält. 

Vielleicht hört sich das Ganze jetzt 
ein bißchen kompliziert an; dabei ha- 
be ich noch nicht einmal verraten, dafs 
beinahe jede einzelne Taste mit einer 
speziellen Funktion belegt ist. Nach- 
dem Sie sich nämlich anfangs grund- 
sätzlich für einen Charakter entschie- 
den haben (zum Beispiel Kämpfer, Hei- 
ler, Zauberer), stehen Ihnen fast alle 


Handlungsmöglichkeiten offen. Wol- 
en Sie gleich losmarschieren? Erst mal 
ein Päuschen einlegen und ein Butter- 
brot vertilgen? Ein Graffito in den 
Staub auf dem Boden ritzen? Ihrem 
Wauwi einen Namen geben? Das 
lemd wechseln? Dem Monster voraus 
ein Schwätzchen aufdrängen oder es 
mit der mitgebrachten Taschenlampe 
yeuteln? Zu den Göttern beten? Bitte, 
Jitte: Tun Sie sich keinen Zwang an — 
ei Nethack ist fast alles möglich. 


SU:HU Med &wsah Im: 
ra 


Die “Grafik” enttäuscht von Anfangan- 
die fantastischen Ideen im Spiel machen das 
aber vollständig wett 


Rollenspieler und Adventurefreaks 
sollten ob der Vielfalt der Optionen 
begeistert sein, aber auch diejenigen, 
denen das Genre sonst nicht viel gibt, 
sollten ruhig einen Blick riskieren. 
Nethack ist nämlich auch irrwitzig ko- 
misch. Zu Games wie Ultima VII ver- 
hält sich das Spiel geradezu wie “Die 
nackte Kanone 2 '/." zu einem ernst- 
haften Spionagethriller. Das fängt 
schon bei der Charakterwahl an. Als 


Archäologe zum Beispiel sind Sie 
stilecht mit Bullenpeitsche, Lederjacke 
und Indiana-Jones-Hut ausgestattet. 
Eine immerwährende Suche nach Er- 
satzbatterien für das Laserschwert er- 
wartet dagegen den Jedi-Ritter (den es 


in der neuesten Version des Spiels lei- 
der nicht mehr gibt). Gehen Sie aber 
als Tourist, dann 
Wie Tom Selleck und Jürgen von der 
Lippe bekommen 


wird’s aberwitzig: 


Sie als Rüstung ein 
Hawaiihemd, und Ihre Waffe ist eine 


sündhaft teure Spiegelreflexkamera. 
Mit Hilfe des Blitzgeräts und ein wenig 
Glück können Sie die Monster blenden 
und sich durch die nächste Tür in 
Sicherheit bringen. 
Passen Sie aber auf, dafß Sie sich 
nicht in einen der Läden verirren, die 
hier und da zu finden sind: Erk 
Ladenbesitzer Sie am Hawaiihemd als 


enntder 


Touristen, dann steigen automatisch 
die Preise. Auch einen Ladendiebstahl 
sollten Sie nicht riskieren, selbst wenn 
es noch so sehr in den Fingern juckt. 
Jeder noch so kleine Mundraub wird 
vom Ladenbesitzer entdeckt und gna- 
denlos bestraft. Erstens ist er selbst 
hinter Ihnen her — und seine Art be- 
steht aus unangenehmen Zeitgenos- 
sen —, aber zweitens ruft er sofort die 
“Keystone Cops”, und fortan verfolgt 
Sie eine Hundertschaft großer “K”s, die 
mit Sahnetorten wirft, bis Sie vor La- 
chen sterben. 

Dergleichen Monster sind auch 
sonst nicht selten. Unvergeßlich blei- 
ben die Begegnungen mit “Quanten- 
mechanikern” oder Nymphen (N), die 
von erfahrenen Nethackern 
“Krankenschwestern” 


auch 
(nurses) ge- 
nannt werden, weil sie den Helden 
buchstäblich bis aufs Hemd auszie- 
hen. Und dann sind da noch der Post- 
dämon und das Trio von Komikern, 
die... — halt, das könnten Sie eigentlich 
selbst herausfinden! 

Glauben Sie aber nicht, daß ein derart 
humorvolles Spiel auch einfach sein 
muß. Im Gegenteil. Knackigste Rätsel 
und schier unbezwingliche Gegner 
warten auf Sie. So gilt es für nahezu je- 
den gefundenen Gegenstand erst ein- 
mal herauszufinden, wozu er gut sein 


Hinter jeder Türkann eine Buchstabensuppe 
lauern, mitderindiesem Falle nicht gut 
Suppenlöffeln ist 


könnte, Handelt es sich zum Beispiel 
um einen Zauberspruch, dann bleibt ei- 
gentlich nur die Möglichkeit, ihn zu le- 
sen. Vielleicht ist's ein “Völkermord”- 
Spruch, mit dessen Hilfe Sie eine ganze 
Monsterrasse eliminieren dürften, aber 
unter Umständen intonieren Sie auch 
einen Rostzauber und können Waffen 
und Rüstung schon einmal vergessen. 
Und was pas 
Brunnen trinken? Entweder sollten Sie 


siert, wenn Sie aus einem 
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sich anschließend vor Dopingkontrol- 
len hüten, oder es verschafft Ihnen der- 
artigen Mundgeruch, daß 
Monster und sogar das Haustier vor Ih- 
nen fliehen. Und wehe, wenn am Grun- 
de des Brunnens Giftschlangen lauern... 

Ach ja, über Nethack ließe sich noch 
lange schwärmen. Am besten, Sie pro- 
bieren es einfach einmal aus und bil- 
den sich selbst ein Urteil. Wie bereits 
erwähnt, wird für das Game kein Geld 
verlangt, denn es ist irgendwann ein- 
mal an Universitäten aus Spaß an der 


sämtliche 


Werals Touristim Hawaiihemd in einen 
Ladentritt, dermuß mitüberhöhten Preisen 
rechnen 


Freud’ entwickelt und ebenso un- 
eigennützig von enthusiastischen 
Freunden des Spiels weiterentwickelt 
worden. Außerdem gibt es eine Reihe 
von Zusätzen, die teilweise ebenfalls 
völlig kostenlos sind - so zum Beispiel 
spezielle Zeichensätze, die doch noch 
ein Mindestmaß an Grafik ins Spiel 
bringen. Sehr nützlich ist auch eine 
umfangreiche Sammlung von Tips und 
Tricks, die unter anderem von einigen 
der Entwickler selbst stammen. Sogar 
die Quellcodes in C/C++ können von 
denjenigen bezogen werden, die sich 
dafür interessieren. 

Kurzum; Nethack ist Kult, und Kult ist 
Pflicht für alle, die wirklich dazugehören 
möchten. Also nichts wie hinein ins 
Abenteuer um das Amulett von Yendor- 
gleich verraten wir Ihnen für alle Fälle 
die Boßtaste-unteranderem! & 

sma 


Mitkleinen Zusatzprogrammen wird Nethack 
begrenztgrafikfähig-boah, ey! 
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Nethack- 


Befehlsübersicht 


?oderh 


A 
Strg-A 


Hilfe 

wasist? (anschließend wird 
aufdemBildschirmeinSymbol 
ausgewählt, undnach <,> 
werden Informationen ange- 
zeigt) 

was bewirkt ein Tastenkürzel? 
(die fragliche Taste wird 
anschließend gedrückt) 
Treppenachobengehen 
(natfürlichmußman aufeiner 
Treppe stehen) 
Treppenachuntengehen 
(natürlichmußman aufeiner 
Treppestehen) 

ausruhen. EineRundenichts 
tun 

anwenden, benutzen (Kredit- 
karte, Schlüssel usw.) 
gesamte Rüstungablegen 
letzte Aktion wiederholen 
Türschließen (close) 

einem MonstereinenNamen 
geben (call), gilt auch für 
“freundliche” Monster, z.B. 
das Haustier 
etwasfallenlassen (drop); z.B. 
d7a: Sieben Exemplare des 
Ausrüstungsgegenstands a 
fallenlassen 

eineSorte von Ausrüstungsge- 
genständen fallenlassen 
(drop); z.B.: 

alle Nahrungsmittelfallenlas- 
sen 

allesfallenlassen (keine Si- 
cherheitsrückfragen) 

alle unbezahlten Ausrüstungs- 
gegenständefallenlassen (in 
Läden) 

alle unbezahlten Nahrungs- 
mittelfallenlassen (inLäden) 
treten; z.B. Tür, Truhe eintreten 
etwasessen 
eineNachrichtindenBoden 
einritzen 

mitdemFingerin den Staub 
aufdem Bodenschreiben 
Inventaranzeigen 
ausgesuchteTeile desInven- 
tarsanzeigen; z.B. 

alle Edelsteineim Inventarzei- 
gen 


o0orz 


w 

w- 

Ww 
xoder+ 


x 


z 


: Option NUMBER PAD 


y auch nit 
rnblock) 


4 Steuertasten 


alle unbezahlten Gegenstän- 
deimiInventarzeigen 
Kontostandzeigen 

treten (kick) 

eine Türöffnen (open) 
Optionen einstellen (die Bild- 
schirmhilfeenthälteine voll- 
ständige Liste der Möglichkei- 
ten) 

zahlen (pay; inLäden). 
anlegen (puton; Ring, Amu- 
lettusw.) 

letzte Bildschirmmeldung wie- 
derholen 

trinken (quaff) 

Spielbeenden (quit) 
Zauberspruch oder-buchle- 
sen (read) 

ablegen (remove; Ring, Amu- 
lettusw. 

Bildschirm aktualisieren 
nachFallen undversteckten 
Türensuchen 

Spielsichern 

einen Gegenstand werfen 
(throw) odereln Projektilab- 
feuern 

Rüstung ablegen (take off) 
teleportieren, wenn mankann 
Nethack-Versionsnummer 
anzeigen 

Versionsnummer und Entwick- 
ee vonNethack 
anzeigen 
Waffe bereithalten (wield) 
mitbloßen Händen kämpfen 
Rüstung anlegen (wear) 
verfügbare Zaubersprüche 
anzeigen 

Inden "Entdeckermodus” 
schalten 
miteinemZauberstabzau- 
bern 
einenZauberspruch anwenden 
Gegenstand unterden Füßen 
Identifizieren 

einen entfernten Gegen- 
standidentifizieren (wirdper 
Cursorausgewähltundnach 
<.>beschrieben) 
etwasaufheben 

Schalter: automatisch/ nicht 
automatisch aufheben 


#w 


die jeweilige Richtung 
1i h n 


chtung, b 


t ist, funktionier 
en (z.B. vie a 


eine bereitsentdeckteFalle 
Identifizieren 

die bereitgehaltene Waffe 
anzeigen 

die getragene Rüstungan- 
zeigen 

die getragenenRinge an- 
zeigen 

die getragenen Amulette 
anzeigen 
dasbenutzteWerkzeugan- 
zeigen 

Kontostand anzeigen 
zeigen, welche Gegenstän- 
de bisheridentifiziert wur- 
den 

DOS-Shell, Boßtaste 
Umschalttaste, dieSonder- 
funktionskürzeleinleitet: z.B. 
Liste derSonderfunktionen 
anzeigen 

Adjust!: Kennbuchstabenim 
Inventarändern 

Chat: mitiemandemreden 
Dip: etwasin etwaseintau- 
chen 

Force: einSchloß aufbre- 
chen 

Invoke: diespeziellenEigen- 
schaften einesGegen- 
standsbeschwören 

Jump: aneinenanderenOrt 
springen 

Loot: eine Truhe ausräumen 
Monster: die speziellen Ei- 
genschafteneines 
onsterseinsetzen (wenn 
verfügbar) 

ame: einem Gegenstand 
einenNamengeben 

Offer: den Götternopfern 
Pray: die Götteranbeten 
Rub:eineLampereiben 

Sit: aufetwasPlatznehmen 
urn: Untote abwenden 
Untrap: eine Falleentschär- 
en 

Version: Informationen über 
die Kompilierung der Pro- 
grammversion ausgeben 
Wipe: sich das Gesicht abwi- 
schen 


Statt die Befehle mit der Raute einzuleiten, können Sie die Sonderfunktionen auch durch Kombination der wollen 
Taste mit der<Alt>-Taste aktivieren. 


Man kann viele Befehle mit einer Zahl einleiten, um die entsprechende Funktion mehrmals zu wiederholen, z.B. “20.” 
(20 Runden ausruhen) oder “5s” (fünf Runden nach Fallen und Geheimtüren suchen). Wenn der Cursorblock zur Rich- 


tungssteuerung benutzt wird, mußeine solche Zahlenangabe mit “n” eingeleitetwerden ("n20. 
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“,nös”). 


oooeo Jlethackfürkilige eoooe 


ethack ist weitaus komplizierter zu 

spielen, als es zu Beginn den An- 

schein hat. Neulinge auf der Jagd 

nach dem Amulett von Yendor wis- 
sen häufig mit der Vielzahl der Optionen kaum 
etwas anzufangen, und es macht einen Groß- 
teil des Spielspaßes aus, die kleinen Geheim- 
nisse herauszufinden. Aus diesem Grunde ha- 
ben die Entwickler auch jegliches Mogeln so 
schwer wie möglich gemacht. Ein Savegame 
zum Beispiel existiert nur, solange das Spiel 
nicht an der entsprechenden Stelle fortgesetzt 
wird. 

Trotzdem gibt es eine Reihe von Tips, die 
teilweise von den Entwicklern undteilweise von 
begeisterten Anhängern des Spiels stammen 
und in einer Hilfedatei zusammengefaßt sind. 
Diese Hilfedatei finden Sie unter dem Namen 
NETHACK.HLP auf der CD zu diesem Heft. 
Wer aber ganz schnell ein paar wichtige Dinge 
wissen möchte, der findet auch in diesem Ka- 
sten einige Auszüge: 

— Achten Sie auf Ihr Haustier. Seine Hilfe ist 
schier unverzichtbar. Beim Kampf mit einigen 
Monstern zum Beispiel ist es ratsam, dem klei- 
nen Freundden Vortritt zulassen (zum Beispiel 
bei Acid Blobs, die selbst nichtangreifen, deren 
Säure aber äußerst schädlich für eine Waffe 
sein kann). Haustiere vermeiden übrigens in- 
stinktiv die Berührung verfluchter Gegenstän- 
de. Was Ihr Begleiter also "beschnüffelt” hat, 
das können Sie ohne Sorgen aufnehmen. Ähn- 
lich istesmit Nahrungsmitteln; in der Regelsoll- 
ten Sie sich bei der Auswahl von Monstern für 


eine Mahlzeitan das halten, wasauch Ihr Haus- 
tier fressen würde - es sei denn, Sie kennen 
das Nahrungsmittel. Es ist also bewährte Tak- 
tik, unbekannte Fressalien aufzunehmen und 
erst einmal dem kleinen Freund vorzuwerfen. 
Finden Sie übrigens eine Leine (leash), dann 
benutzen Sie sie möglichst häufig. Werden Sie 
nämlich fürlängere Zeit von Ihrem Begleiter ge- 
trennt, dann kann es vorkommen, daß er Sie 
nicht erkennt und angreift. Im letzten Fall oder 
wenn andere Haustiere angreifen, sollte man 
ihnen Nahrungsmittel zuwerfen; das zähmt die 
Rackernämlich. 

— Passen Sie auf, wenn Sie einem Floating 
Eye begegnen. Das macht nämlich eine beson- 
dere Mahlzeit. Greifen Sie es aber möglichst 
nicht selbst an, sondern lassen Sie dem Haus- 
tier das Vergnügen. Ein Blick des Monsters 
lähmt nämlich, und in der Zwischenzeitsind Sie 
anderen Angriffen hilflos ausgeliefert. Passen 
Sie aber genau auf, wann der Kampf zu Ende 
geht, denn für Ihren Begleiter ist das Floating 
Eye erst recht ein Leckerbissen. Nachdem es 
verspeist wurde, verfügen Sie über telepathi- 
sche Fähigkeiten. Erblinden Sie nun aus ir- 
gendeinem Grunde, dann können Sie angrei- 
fende Monster nichtsdestotrotz erkennen — 
sehr praktisch, weil Sie andernfalls häufig aus 
Versehen Ihr Haustier erschlagen. In Verbin- 
dung mit einer Augenbinde können Sie das 
Ganzeübrigensnach Belieben einsetzen. 

— Verspeisen Sie keinesfalls ein teleportie- 
rendes Monster, wenn Sie nicht einen “Ring of 
Teleport Control" besitzen. Anschließend tele- 


TıpsfürdenerfolgreichenLadendiebstahl 


Läden auszurauben, das ist auch im Nethack-Verlies ganz 


schön gefährlich, esseidenn, man weiß wie! 
Die Bilderzeigen den Ablauf. 


l. Lassen Sie Ihr HaustierindenLadenhinein. 


2. Treten Sie zurück in die Ladentür. Das Haustier wird Im Laden 


herumstöbern und einige Dinge apportieren. 


]. 


Hat Ihr Haustier etwas aufgenommen und steht auf der Ka- 
chel unmittelbar an der Tür, dann werfen Sie ihm ein Lecker- 
chen zu. Es wird den apportierten Gegenstand fallenlassen, 
um zu fressen. Sobald es die Kachel verlassen hat, können 
Sie den Gegenstand aufheben; alles was direkt an der Tür 


liegt, mußnicht bezahlt werden. 


Übrigenshat das Werfen vonLeckerchennoch einen angeneh- 
men Nebeneffekt. Wie im richtigen Leben wird das Haustier da- 
durch zum Apportieren ermutigt. Mit derZeiterziehenSie also ei- 


nenperfektenDieb. 
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portieren Sie nämlich selbst in regelmäßigen 
Abständen, und wenn Sie das Ziel nicht bestim- 
men können, ist es möglich, daß Sie unmittel- 
barin Teufels Küche landen. 

—Sie sind blind und verfügen nichtüber Tele- 
pathie? Das ist übell Am besten ist es nun, 
wenn Sie unmittelbar vor der einzigen Türin ei- 
nem monsterleeren Raum stehen (guter Tip für 
das Probieren unbekannter Zaubertränke). 
Werden Sie nun angegriffen, dann kommt der 
Angriff von außen, und Sie sind sicher, nicht Ihr 
Haustier zu treffen, wenn Sie zurückschlagen. 
Übrigens, wenn Sie sicher sein möchten, den 
vorteilhaften Platz nicht versehentlich zu ver- 
lassen, dann sollten Sie nach Monstern treten 
(allerdings ist das keine gute Idee, wenn ein 
Elefantoderein Drache Ihr Gegner ist). 

— Vorsicht beim Einsatz von Zauberstäben, 
Jerichohörnern oder ähnlichen “Waffen”. Am 
besten, Sie setzen sie nur in diagonaler Rich- 
tung ein, denn sonst könnte Sie die Reflexion 
des jeweiligen Effekts selbst in Mitleidenschaft 
ziehen. Dasselbe gilt für das Haustier: Geben 
Sie acht, daßesnichtinderSchußbahnist. 

—Bei“berühmten Monstern”-zum Beispiel bei 
Vlad, dem Vampirfürsten, und Angehörigen sei- 
ner Rasse sowie Sandwürmern oder Medusen - 
sind Sie gut beraten, wenn Siesich an Gegenmit- 
tel der literarischen Vorlagen erinnert und diese 
(wenn Siesie haben) entsprechendeinsetzen. 

— Schließlich: Wenn's ganz besonders haarig 
wird, schreiben Sie einfach “Elbereth” in den 
Staub zu Ihren Füßen. Solange Sie auf diesem 
magischen Wort stehen, greifen die meisten 
Monster nicht an. Ach ja, der Effekt hält nur für 
begrenzte Zeit, und Sie dürfen keine heftigen Be- 
wegungen machen, denn die Schrift verwischt — 
esseidenn, Siekönnenüberihrschweben. 
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Fundgrube 


Langsam steige ich in meinen in Hest eröid Belt 
Strato-Gleiter ein. DerRauman- | Rosa 5 3 
zug behindert mich ein wenig, | Road ı 1 
die Luftzufuhr gibt «..... ner 

ke er w Road 1 Road. 1 

rasselnde Geräusche *° Kr 3 kai 83 2 


1Wadı3 


The Earth 


von sich. Das Start- R IRdad { Rode 
m | Be RoSd 2 Road 2 

zeichen ertönt, ich — Re > 
drücke den Schubhe- ® Road > - Read 3 
Be Road 3 L&_" __|Road. 3 


4.DieerstensechsLevelssindinderShareversion enthalten 


Da, ein Abgrund /Zich 
aktiviere den Sprunggenefator 
-und knalle vollgegen die Wand n 
der Sternenstraße. 


THIS 
FE TG 


a hat uns doch glatt beim Anse- {£ Feldfarbe Gr r eine Beschleunigung 


hen der Spie ' dieses Heft des Gleiters, die graue Farbe verlangsamt — 
das Rennfieber gepackt! Und 8 und die rote Farbe läßt den Gleiter explo- 
das alles wegen eines kleinen, W dieren. 
aber feinen $ , das nicht mal über Das bedeutet im Endeffekt, daß man nicht 
5000 exzellente Grafiken verfügt und auch 9 nur aufdie Straße (wegen der Un 
beim Sound eher die Mittelklasse von un- 9 gen oder Hindernisse), sonde 
ten beäugt. Aber das Gameplay: klasse! auf die Farben achten muß. Kommt man vor 
Der kleine Renner heifst Skyroads und f einem Hindernis auf ein graues Feld, kann 
spielt im Weltraum. Dort muß man mit ei- 9 man sicher sein, daß der Sprung eher ein 
nem Gleiterfahrzeug eine Rennstrecke ab- Testfall” wird und man mit dem Gleiter vor 
ıren. Allerdings nicht gegen die Zeit, das @ die Mauer kracht. Fährt man zu schnell, kann 
rd nicht verlangt. Und auch nicht gegen es passieren, daß plötzlich ein rotes Feld auf- 
; andere Gegner, man fährt vollkommen al- @ taucht-Kawumm! 
| lein. Wo liegt also dann der Reiz? Skyroads bietet in der Shareversion ins- WW 
Die Strecke ist es. Die besteht nämlich W gesamt sechs verschiedene Levels, bei der 
us rechteckigen Teilen, die teils aneina f ion sind es dar 
dergeklebt, teils einzeln oder übereinan- B eignet sich eigentlich für “kleinen 
dergeschichtet im Weg liegen. Man muß ff Hunger zwischendurch”, man kann abe 
nun mittels eines “Hüpfantriebs” die aus auch mit mehreren Leuten spielen, indem 
Blöcken gebildete Strecke hinter sich b: man nacheinander fährt. Wer den aktuel- 
gen. Dazu gibt man mit den Cursortasten [9 len Level schafft, darf zum nächsten 
Gas und springt mit Hilfe der aste. Tipsund Hi igentlich gibt es 
So weit, so gut. Leider hat sich das Pro- denn man kann nur drauflos fahren. 
grammierteam — Blue Moon Software -[ Vielleicht folgendes: Am besten langsam 
noch ein paar gemeine Sachen einfallen 9 loslegen und so die Hindernisse kennen- 
lassen. Die us denen die Straße lernen. Aber es passiert im Spiel bestimmt 
steht, haben unterschiedliche Farben. Die genau da das Unglück, wo man esn 
symbolisieren bestimmte Eigenschaft mutet hätte. 


des gerade befahrenen Felds. So sorgt die fl meistens iemlichüberraschend 
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Selbst Weltraumhelden 
genehmigen sich hin und 
ein Computer- 
spiel. Was für ein Spiel das wohl 
sein mag? Na, dann lassen Sie sich 
mal die Geschichte erzählen... 


wieder mal 


estatten: Wilco, Roger Wil- 
co! Beruf: Science-Fiction- 
Held. Zur Zeit beschäftigt 
bei Sierra als Hauptfigur 
der “Space Quest”-Serie. Alles klar? Al- 
so, die Sache mit dem Weltraumhuhn 


gehörte, wenn ich mich recht entsinne, 
zu meiner Episode IV “Roger Wilco 


andthe Time Rippers” 
Nach einigen nervenzerfetzenden 
Ereignissen war ich auf diesem wirk- 


‚Ss war so: 


lich eigenartigen Planeten namens Ne- 
stros gestrandet. Noch bevor ich wuß- 
te, wie mir geschah, hatten mich drei 
sehr attraktive Mädels in Latex-Anzü- 
gen in ihr Heim eingeladen - und zwar 


4 Arkaden-Szene in Space Quest IV: Auch dietrübste 
Stimmung läßtsich durch ein nettes Automatenspiel 
entscheidend heben 


mit Hilfe von Harpunen, die schon we- 
sentlich weniger attraktiv waren. Noch 
mehr Mißvergnügen bereitete mir al- 
lerdings das äußerst unhöfliche Mee- 
resungeheuer, das ohne Vorwarnung 
in das Heim der Schönen hereinbrach. 
Na ja, das Wassermonster kriegte von 
mir eine Sauerstoffflasche zu fressen, 
so, wie ich das mal in einem alten Klas- 
siker von diesem Spielberg gesehen 
hatte. Und dann war plötzlich wieder 
Friede, Freude, Eierkuchen. Zur Be- 
lohnung nahmen die drei Ladies, die 
mich nun eher mit verliebten Blicken 


ansahen, mit zum 
Einkaufen. 

Unser Ziel war 
ein Shopping-Cen- 
ter namens “Ga- 
laxy Galleria Mall”. 
Wahnsinn, die hat- 
ten dort einfach al- 
les. Meine tem- 
poräre Knappheit an Zahlungsmitteln 
konnte ich damit überbrücken, daß 
ich das Konto von einer der Ladies mit 
einer Kreditkarte, die sie verloren hat- 
te, ein wenig belastete. 

So, nun mußte ich noch meine frisch 


aus dem Geldautomaten geholten 


Bucks unter die Leute 
bringen. 
Unbekümmert schlen- 


dernd graste ich die Ge- 
schäfte im Center ab. Da 
geschah es: Ich hörte eine 
mir sehr vertraute Melodie. 

Ich sah es noch genau 
vor meinem geistigen 
Auge, als ich im “Fly-in” 
bei Monolith Burger rum- 
gelungert und dann 
durch den Spielautoma- 
ten “Astro Chicken” den 
Hilferuf der beiden 
Andromedaner empfan- 
gen hatte. Ja, das waren noch Zeiten, 
das war noch ein tolles Game gewe- 
sen... 

Je mehr ich in meinen Erinnerungen 
schwelgte, desto näher kam ich dem 
Ort der mir so bekannten Musik. Noch 
bevor ich einen klaren Gedanken fas- 
sen konnte, hatte mich der Fördersteg 
vor die Arcada gebracht. So viele Vi- 
deo-Games und Daddel-Maschinen 
hatte ich noch nicht auf einem Haufen 
gesehen. Zu meinem Unglück waren 
aber alle Automaten besetzt — ach 
nein, einer wurde gerade frei. 
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Ich ging hin, und da war es wieder, das 
alte Gefühl, die Erinnerungen. Ich 
stand vor Ms. Astro Chicken. 


Schnell zog ich eine Münze aus mei- 
ner Tasche, steckte sie in den Schlitz 
und bearbeitete den Joystick. Die Story 
war ganz einfach: Man muß Ms. Astro 
Chicken (vermutlich die teure Gattin 
von dem Hahn, den man bei “Astro 
Chicken” auf der Plattform landen 
mußte...) durch ein gefährliches Ge- 
lände fliegend dirigieren. Dabei muß 
sie ständig durch die Luft fliegenden 
Füchsen Am Boden 
trachten Hunde und Jäger nach ihrem 
Leben. Diese kann man durch ge- 
schickten Eiabwurf leicht außer Ge- 
fecht setzen. 

Hach, hätte ich noch den 
ganzen Tag spielen können, wenn da 
nicht wieder diese blutrünstigen Ty- 


ausweichen. 


hier 


pen gekommen wären, die mir nach 
dem Leben trachteten... & 
Boris “Roger” Theodoroff 


4 Ns. Astro Chicken: ein grafisch raffiniert 
gemachter undniedlicher Tributan eine 
Zeit, als die Spiele noch lustig und einfach 
waren 
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Fundgrube = 


N 


Klassisch erstklassig . 


® INVASION OF THE MUTANT SPACE BATS - 


hinter 


diesem Titel 
Noch-Besitzer eines C64 eines der besten” 


erden Ex-- oder 


Ballerspiele der guten, alten Zeit wieder- 


entdecken: GALAGAF mm 


alaga heißt das große Vor- 

bild, ünd Bats bzw. Mutant 

Space Ba eißen die bei- 

den Vorgänger. Natürlich ist 

IOTMSB technisch weitaus besser aus- 
gereift als der C64-Klassiker Gal: 

‚und es sprudelt nur so vor Ideen und 

Möglichkeiten. Vor allem macht das 

"Game einenHeidenspaßundstelltzum 

Teil ziemlich hohe Ansprüche an die 
Joystickbeherrschungdes Spielers. 

Matten wir uns nicht mit langen 

Vorreden auf,  gggen wir gleich aufs 

Gameplay ein: Die Shareversion be- 

steht aus dem ersten Level, und das 

wiederum weist 21 Runden auf. Level 


[alalalatulale] 
0020000 


4 Ballermann & Söhne GmbH & Co.KG 


Mer Schiff, und wer nicht rechtzei- 
tig ausweicht, beißt schnell ins Gras. 
An vielen Fledermäusen, a und 


Fall der Dinger und besonders vor 
den kleinen, braunen Bumerangs, 
die man kaum sieht, die dafür aber 
absolut tödlich sind. Ein andfres Mal 
verwandeln “Se Objekte 
in Feuerbälle. Wenn man da zufällig 
inder Nähe ist-... 

Ab und zu kann man sich auch in 
die linke oder rechte untere Ecke stel- 
len und einfach Feuer gedrückt'hal- 
ten (oder die Space-Taste; wie’s be- 
liebt). Das klappt leider nicht immer, 


was da sonst noch fleucht, hängt ein Wrotzdem ist es häufig besser als wil- 


farbiger Kristall. Solche edlen Steine 
sollte man einsammeln, denn dahin- 
ter verbergen sich wichtige Extras. 


2und3 vervollständigen dasSpiel auf „. Crün steht für schnelleres Feuer, 


insgesamt61 Runden. 
Bereits im ersten Level wird man 
sich darüber bewußt, daß jede Runde 


ihre Eigenheiten hat. Ganz harmlos 


fängtesan...-ein paar Flugobjekte be- 


4 Dahilft auch nicht die Feuerwehr 


völkern den oberen Teil Ja Screens, 
die man mit dem zunächst am unte- 
ren Rand befindlichen Raumschiff 
abschießen muß. Das Schiff läßt sich 
sowohl nach links und rechts als 
auch nach oben und unten steuern, 
wovon man sehr bald Gebrauch Ma- 
chen wird. 
Kamikazeartig stürzen sich di 
her vom oberen Rand nämlich auf 


ie- 


8 spEeiAL 24 “ 


Rot für die Schußbreite, Blau für 


langsamere Angriffe, weiß für die Me- 
ga-Knarre, und sechsmal Lila bedeu- 
tet ein Raumschiff extra, das man 
gleichfalls bekommt, wenn man ei- 

bestimmten Score innerhalb ei- 
neF Angriffswelle (besteht aus drei 
Runden) erreicht. 

Dazu kommen Bonusrunden. Je 
ist anders gestaltet. Es gilt, Symbole 
abzuschießen, was beim egsten Mal 
noch einfach ist. In der zweiten Bo- 
nusrunde allerdings muß man die 
Dinger genau dann erwischen, wenn 
ihre Farbe mitdem.des Feldes, indem 
sie gerade sind, übereinstimmt. Und 
das ist weiß Gott nichteinfach. 

Besonders erwähnenswert ist ein 
Feindangriff, bei dem die Flugis dicht 
nebeneinander in einer Art “Welle” 
auf das eigene Schiff zukommen. 
Dann gilt es, z@hächst alle abzu- 
schießen, um dann jedes der “Skelet- 
te” zuerwischen, waserstzur W: 
tigen Vernichtung der Welle 
Doch hüten Sie sich vor dem freien 


ii 


des Umhersteuern im Screen. 


Pr 
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4 Werwird denn gleich indie Luft gehen? 


IOTMSB ist ein Ball@gepiel, das nicht 
nur Erinnerungen an die alt® Zeit 
wachruft, sondern von seiner Arther 
einer jener Süchtigmacher ist, die 
manimmerund immer wieder spielt. & 
Wohlbekomm'’s. 


4 Laaaooooolaaaa 


Le A 


a Ze Ace 
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Dagehtes 
hlag auf 
lag: Mit Ma- 


steht bevor, 
dem die Knoc| 
krachen. 


Is blutrünstige Killerspiele 

sind sie verschrien, die Beat- 

'em-Ups. Die Kinder würden 

durch sie verrohen, sagen 
besorgte Pädagogen. Alles Quatsch, sa- 
gen die Fans — und sorgen mit giganti- 
schen Verkaufszahlen dafür, daß Titel 
wie Street Fighter zu wahren Kultspie- 
len werden. 

Wer sich nun einen Eindruck 
davon machen will, was Prügel- 
spiele wirklich leisten, ob sie 
den Spieler zum Killer machen 
oder einfach nur dafür sorgen, 
dafs 
werden, 


Aggressionen abreagiert 
der sollte sich viel- 
leicht einmal Sango Fighter zu 
Gemüte führen. Das Spiel hat 
nämlich den 
Vorteil, 
ware-Billigpreis genau das lei- 
sten zu können, was die Konsolen-Ga- 
mes und ihre Verwandten nur für hun- 
dert Märker oder mehr bieten. 


unschätzbaren = 


zum üblichen Share- 


Da zeigt sich mal wieder, was Share- 
ware alles kann: 256 Farben, digitali- 


sierte Sprachausgabe und Soundeffek- 
te, dazu Musik in Hülle und Fülle, auf- 
wendige Animationen für die Spiel- 
charaktere und sogar noch animierte 
Hintergründe. Und das alles “nur”, 
damitsich zwei schwergewichtige Kämp- 
fer auf dem Schirm einen Fight liefern. 
Aber was für einen! Sango Fighter bie- 
tet um die schnöde Prügelei herum 
eine Storyline, in der dunkle Intrigen 
im Pernen Osten dafür sorgen, daß 
sich zwei Sippschaften von Samurais 
unversöhnlich gegenüberstehen. 

Hat man auf Story und Handlung 
aber wenig Lust, bietet das Programm 
noch den Zweispieler- und den Battle- 
Modus, in dem man einfach nachein- 
ander gegen die feindlichen Generäle 
antritt, ohne sich vorher um das 
Fußvolk kümmern zu müssen. Dabei 
ist es gar nicht so schlecht, ein paar 
kleinere Möchtegernhelden in den Bo- 
den zu stampfen, bevor man sich an 
die dicken Brocken wagt. Die hauen 
nämlich kräftig auf den Putz, verfügen 


pr = 


4 AuBacke: Wenn derEllenbogenchecksitzt, istder 
Bartab 


über ein ausgezeichnetes, sehr varia- 
bles Schlagrepertoire und können so- 
gar noch magische Effekte anwenden. 
Wer da bestehen will, muß die Tasta- 
turbelegung schon aus dem Eff-Eff be- 
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sind schließlich hart im Nehmen 


herrschen oder — besser noch — den 
Joystick perfekt rühren können. 

Doch es wird noch mehr verlangt. 
Nicht mit simplen Kinnhaken oder Fuß- 
tritten werden die wichtigen Kämpfe 
entschieden, sondern mit den kom- 
pliziert ausführ- 
baren Spezial- 
schlägen. Deren 
hat jeder Kämp- 
fer drei zur Ver- 
fügung. Und wer- 
den die Techni- 
ken dafür be- 
herrscht, ist es 


eine wahre Freu- 

de, den Gegner zu umklammern, mit 
ihm dann in die Luft zu springen und 
ihn mit dem Kopf zuerst in den Boden 
zu rammen. 

Zu brutal? Für das echte Leben viel- 
leicht. Aber für ein Spiel ist Sango- 
Fighter einfach unheimlich variabel 
und fordert aufs Allerbeste Reflexe 
und Geschick vom Spieler. Dabei ist 
chon die 
Shareversion bietet fünf verschiedene 


die Prügelei nie langweili 


Gegner, vom Fußvolk gar nicht zu re- 
den. Und wer seine moralischen Be- 
denken endgültig zur Strecke ge- 
bracht hat und per Registrierung die 
Vollversion installiert, wird gar mit 
zwölf verschiedenen (End-)Gegnern 

versorgt. 
Also dann, ran an den Joystick, und 
immer feste drauf! ® 
msu 


& SPECIAL 24 


grund der o) 
6 EEE 
.nenuntergang, im V 


sitzt ein einsamer Cow 


Dy am Lagerfeuer 


und raucht... - oh Pardon, das gehört nicht hierher. 
In der Ferne hört man das Grollen stampfender Hufe 


einerriesigen Büffelherde... 


4Gleich gibt’sein Wamaufs Wig 


uh, Zeitreisende haben’s wirk- 
lich Agent Skunny 
Hard Nut, seines Zeichens ker- 
nigstes Eichhorn unter der un- 
erbittlichen Sonne, hat gerade seine letzte 
Zeitreise unbeschadet 
schon droht ihm neue Aufregung. In 
"Save our Pizzas” tummelte sich Skunny 
im antiken Rom herum und konnte sein 
Fell gerade noch vor den bösen Häschern 
retten. Nun treibt sich das Agenteneich- 
horn in Skunny Wildwest herum. 

Nach einem kurzen Abstecher in die 
arabische Wüste setzte die vertrackte 
Zeitmaschine unseren guten Skunny 
doch inmitten einer Herde Schafe in 
Amerika ab. Und was fürein Amerika! 

Nicht nur, daß er zwischen blökenden 
Mööhs gelandet ist, nein auch die Zeit 
spielt eine Rolle. Er befindet sich im 
wilden Westen. Genau der wilde We- 
sten, der wirklich noch wild war, damals, 


schwer. 


überstanden, 


5 SPECIAL 24 


als der Begriff Fast Food noch ganz ande- 
hatte. 
nämlich, daß man via Hottehüh hinter 
seiner 40 Meilen schnellen Mahlzeit her- 
rasen und sie zur Strecke bringen mußte, 

Und wer ist eigentlich an der ganzen 
Misere schuld? Mal wieder Skunnies Ma- 


re Dimensionen Er bedeutete 


mi. Hat die doch die Zeitmaschine ein 
wenig verstellt. 


ALieber Paddelni im Bootals Bud ra 
Armen 


Der Skunnywird’sschon 
richten 


Mal sehen, was sie so schreibt, warum 
ich ausgerechnet hier gelandet bin: “Lie- 
ber Skunny, ... laber rhabarher... im Jahr 
1909... Schaffarm aufgebaut ...Viehdiebe 
haben alle Schafe gestohlen... Vaters 
Herz gebrochen... mußt die Schafe wie- 
derfinden...” Das ist doch genau die rich- 
tige Aufgabe für unser Agenteneichhorn. 


Also nichts wie ran an den Speck, die 
Was 
ten Viehdieben hinterher. Hier setzen Sie 
ein und steuern Skunny durch die Levels. 


serpistole geölt und den verdamm- 


Gleich im ersten tauchen die bösen 
Indianer mit ihren Steckenpferden auf. 
Ein paar Spritzer aus der Wasserpistole 
setzen die Rothäute außer Gefecht. 

Gut, daß es überall versteckte Räume 
gibt, wo beispielsweise Boni oder Extra- 
leben zu finden sind. Die Grafik sieht echt 
gut aus, auch der Sound ist nicht allzu du- 
delig. Doch was die Steuerung anbelangt, 
tja-grübel, am Kopf kratz-die hat mirlei- 
der nicht so ganz zugesagt. Ansonsten 
bringt das Game doch noch eine ganze 
Menge Spielspaß. Nur die Steuerung, wie 
gesagt: Wer das lästige Herumgehüpfe mit 
Hilfe der Tastatur satt hat, sollte sich ein 
Joypad an seinen Rechner klemmen. ® 

vb 


4 Wenn das John Wayne erlebthätte! 


old, dieses sanft glänzen- 
de, wertvolle Material, be- 
rauscht nicht nur die Rei- 
chen dieser Welt. Auch 
Außerirdische werden davon magisch 
angezogen. Ein paar Planeten um die 
Ecke wohnt Captain Klondyke, im fol- 
genden kurz Kloni genannt. Er ist einer 
der besonders raffzahnigen Sorte. So- 
bald er nur den Hauch des Wortes 


4 EinenLotussitzfindet man nichtnurinder 
Formel 1 


Gold spürt, beginnen seine Gehirnzel- 
len ihre Arbeit zu verdoppeln. Damit 
bekommt er eine gewisse Ähnlichkeit 
mit einem bekannten Comicwesen, in 
dessen Augen sich die Dollarzeichen 
auch immer so hübsch machen. 

Und diesmal hat sein Blick einen 
ähnlich verräterischen Glanz. Sein all- 
wissender Computer hat auf einem be- 
nachbarten Planeten ein großes Vor- 
kommen von Gold und Platin geortet. 
Nichts wie hin, denkt sich Kloni, und 
schon sind wir mittendrin in einem 
spannungsgeladenen Abenteuer. 

Kloni hat die Rechnung ohne den 
Wirt, sprich die Bewohner des Plane- 
ten, gemacht. Die haben nämlich was 
gegen die totale Ausbeutung ihrer ur- 


kannt. Captain Klondyke 
brichtin diese Phalanx ein. 


eigensten Gold- und Platinreserven. 
Doch Kloni wäre nicht der gierige und 
clevere Kloni, wenn er die Bewohner 
nicht austricksen könnte, 


Farben vor 


Gateworld ist ein sehr nett gemachtes 


Jump’n’'Run, bei dem es in der Haupt- 


sache darum geht, sich durch diverse 
Labyrinthe, über Rampen oder durch 
Welten zu hangeln, immer aufder Spur 
nach irgend etwas Einsackbarem. Da- 
bei darf munter drauflosgeballert wer- 
den, um sich den immer sehr anhängli- 
chen Gegnern auf rüde Weise zu ent- 
ziehen. Doch haben Spiele dieser Art 
auch einen großen Vorteil: Sie sind 
meist nicht zu kompliziert und daher 


gut spielbar. Für unseren Kloni gilt das 


4 Kerle, kommt denn hierkein Busvorbei? 


gleiche. Er läuft und hüpft durch die 
Gänge der gerade entdeckten Welt, 
bläst so ziemlich alles aus dem Weg, 
was sich ihm in denselben stellen will, 
und versucht so ganz nebenbei, alle 
Golddukaten einzusammeln. 

Die Steuerung des Spiels ist einfach ge- 
halten: <Strg> hüpft, und <Alt> ballert. 
Das Labyrinth ist zwar sehr übersichtlich, 
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4 Dolegstdinieda! 


der Spieler bekommt aber trotzdem 
leichte Orientierungsprobleme durch die 
überall zu findenden Transportplattfor- 
men, mit denen er wie weiland die Crew 


TRACKING Mar 
GORG P 


4 Sosehensie aus, die Strickmuster zukünf- 
tiger Helden 


der Enterprise (“Scotch me up, Beami”) 
durch die Gegend geschickt wird. 

Die einzelnen Levelshaben’sauch in 
sich. Was so simpel aussieht, entpuppt 
sich bei näherem Hinsehen doch als 
mit reichlich kniffligen Ecken ge- 
spickt. Überall muf3 man auf plötzlich 
auftauchende Aliens oder sonstige un- 
liebsame Begegnungen achten — 
außerdem gibtes Fallen reichlich. 
Antechnischen Finessen ist das Game 
mit der Technik des Colour Cycling ver- 
sehen, wodurch ein farbenfrohes Bild 
auf den Screen gezeichnet wird. Leider 
funktioniert das nicht auf jedem Rech- 
ner; im Zweifelsfall kann der Effekt des- 


halb abgeschaltet werden. Die gängig- 
sten Soundkarten werden unterstützt, 
der Sound selbst ist allerdings Ge- 
schmacksache. Dem einen gefällt es, 
dem anderen nicht. 

Gateworld ist wie die meisten seiner 
Artgenossen als Trilogie angelegt. Und 
wie es sich für gute Sharewarepro- 
gramme gehört, bekommt man den er- 
sten Teil als Shareware und die beiden 
restlichen, nachdem man sich hat regi- 
strieren lassen. 5 

vb 
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Fundarule 


Luftkampfsimulatoren aufdem Shanre- 
waremarkt? Niemals, vielzuaufwen- 
dig! Falsch! Esigibt einen. Denist/zwar, 


alt, aber volltauglich. 


| igentlich ist der Markt in Sa- 

chen kommerzielle Flugsimu- 

latoren schon überlaufen. Egal 

welches Szenario, der Käufer 
steht vor einer ganzen Latte von Flugis. 
Doch schon die völlig veralteten Pro- 
gramme kosten immer noch 60 Märker. 
Zuviel? Genau! 
Deshalb soll- 
ten Sie Ihr Au- 
genmerk mal 
auf Corncob 
3D richten. In 
der Vollversion 
kostet es nur 
knapp über 
30 Mark. Aber 
schon die abgespeckte Shareversion 
liegt gutin derLuft. 

Klar, die Grafik ist eher dünn, aber 
dafür gibt's ein butterweiches Scrolling, 
von dem die 
großen Macher — zum 
Beispiel Electronic Arts 


sich 


4 Das Hauptquartier des Gegners im Visier 


einer Mission sollte man sich das 
Briefing des Szenarios genauestens 
durchlesen. Man kann nämlich auch 
spätere Missionen gleich miterledi- 
gen-Kinder, da gibt's Boni. 
Ansonsten gilt: Immer erst auf die 
schußgewaltigen Feinde losgehen, 
und dann die passiven Targets (2. B. 
Öltanks) zerbolzen. Sollte man sich 
gar nicht mehr in der Luft halten kön- 
nen, weil die Jungs von der Gegenseite 
ein paar Treffer gelandet haben, ist 
dringend anzuraten, rechtzeitig auszu- 
steigen. So kann 
man nämlich zu 
Fuß noch eini- 


(Pacific Strike) oder gen Schaden an- 
Microprose (1942) - richten, bevor 
eine dicke Scheibe ab- ; man sich mit 
schneiden könnten. nn dem Rettungs- 
en ist | das A Mit GebrüllaufsUFO fahrzeug ab- 
Scrolling bei einem setzt. Das ruft 
FlugidasAundO. man übrigens 

Zum Game: 130 Missionen sind zu mit der Taste “V”, Was wirklich 


absolvieren. Die Bordbewaffnung 
reicht von Bomben (Taste “B”) über 
Raketen (Taste “C”) bis hin zum Ma- 
schinengewehr (“Space”). Zu Beginn 
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Schwierigkeiten bereitet, ist der Ver- 
such, in der Luft zu bleiben. Ja wirk- 
lich: Die Motorleistung des Fliegers 
entspricht ungefähr der eines Motor- 
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4 Ein echter Low-Cost-Flugi mitbeachtlichen 


Qualitäten 


« 

Zutief 
fliegen ist 
nicht ge- 
radean- 
gebracht 


drachens. Also: Handhabung wie bei 
einem Segelflieger. Den Schwung bei 
einer Abwärtsbewegung immer für ei- 
ne Aufwärtsbewegung mitnehmen. 
Alles im Tiefflug zu erledigen, ist ein 
nahezu hoffnungsloses Unterfangen. 
Pro Sturzflug also immer nur ein Target 
Callerhöchstens zwei) mitnehmen. 5 

cus 


alsgestartet 


issiles: 
_ Eiect[nvrmitSpacebarz n) 
laps(Bremsklappen) 
 Detailstufe 
 Nachbrenner 
Kartenmodus 


Pause 
" 


ir befinden uns in unse- 
rer K bine, wo wir als 
stes mit der Key- 
card sämtliche Schrän- 
ke absuchen. Auch die Kabinen der 


allere 


anderen Besatzungsmitglieder "blei- 
ben nicht verschont, und alles, wäs 
nicht niet- und wagelfest ist, wird mit- 
genommen. 

Besatzung? Außer uns selbst ist nie- 
mand an Bord, die Steuerungselemen- 


te sind außer Betrieb, und so schwe- 


4DasTor zumGartenderTräume 


ben wir im luftleeren Raum dahin. Ein 
Blick auf den Monitor verrät, daß es 
noch sehr weit bis zum nächsten Pla- 
neten ist, Die weitere Durchsuchung 
bringt zunächst nicht viel ein, aber 
wir wissen wenigstens, wer wir sind! 
der Koch Horst Hummel nämlich. 
.. — mit 'nem Rührlöffel habe ich 
odikein Raumschiff gesteuert. - 
Also suchen wir erst mal weiter und 


elle 


B 


ände 


nen und finden weitere Gege 
wie 7.B. die Keycard des Commanders 


oder auch eine Lüsterklemme, die uns 
ee einen sehr wichtigen 
Diensterweisen wird. 
Ich möchte hier keine Komplettlö- 
ng machen, sondern nur anhand ei- 
nes Beispiels zeigen, wie mansorge- 
hen sollte. Und zwar wie folgt: Wir ha- 


hen die Möglichkeit, uns in eine 


Schlafkammer zu legen. Doch mitten- 


in wachen wir auf, weil kein Strom 


mehr da ist. Also müssen wir uns ir- 
gendwoher Strom besorgen. 

Im Spaceshuttle ist eine Steckdose, 
wir haben des weiteren eine Kabel- 
trommel, eine Lüsterklemme, aber kei- 
nen Stecker, dafür einen Plattenspieler 
(der in einer der Kalflen steht). Den 
Stecker trennen wir ab, verbinden ihn 
mit der Kabeltrommel und stecken di 
Stecker dann in die Dose. Dann BR, 
wir das Kabel durch die Öffnung und 
ziehen es zum Sicherungskasten. Dort 


kommen zu einer Druckschleuse, wo gnüssen wir — mit sehr viel Fingerspit- 


sicher nicht ganz umsonst ein Raum- 
anzug hängt. Den “benutzen” wir zu- 
sammen mit dent Versorgungsteil und 
dem Helm, schließen die linke "Für 


durch Knopfdruck und öffnen die 
rechte auf die gleiche Weise, Dann ta- 
sten wir uns mit der Maus ganz vor- 
sichtig über alles, was wir 


erkennen kön- 


zengefühl — das Kabel anbringen und 
haben nun Strom en masse. _ 
Allerdings ® dis Ganze muß VOR 
denr ersten Schlafengehen passieren. 
Wenn’ckinn zwischendurch der Strom* 
ausfällt, schalten ‚wir auf Normalstrom 


um und landen schließlich auf einem 
Planeten. Ach ja: Sie vergessen doch 


m-Seoe pet 


Die Geschichte von Missi- 
on Supernova beginnt 
damit, daß wir ineinem 
Raumschiff aus dem 
Tiefschlaf erwachen. 


Fundgrube 


NERNENLE 


ih 
hoffent- 
lich nicht das 
Schachspiel, oder? Und noch 'n Tip: 
Klickt nicht immer nur in das Bild, son- 
lern ruhig auch mal in den kleinen R 
sten rechts, wo die Neb@iiume ange- 
zeigt werden. Sonst erreichen Sie Rt. 
stimmte Räume nämlich nicht. 

Das Adventure fängt nach der Lan- 
dung auf dem Planeten erst richtig an 
und mündet in diverse Situationen, 
aus denen es nur scheinbar kein Ent- 


4 Welches Knöpfchen drücken wirdenn 
jetzt? 


rinnen gibt. Am Ende spielt clann aggch 
noch der Zeitfaktor eine wesentliche 
Rolle, und genäu daran werden sich 
viele die Zähne ausbeißen - allerdings 


mit Freuden, Den zweiten Teil mit 
nöch mehr Action, knillligen Rätseln 
und Jokes gibt cs beim Ilersteller g0- 
sen 30 DM, dazu eine Hilfestellung zur 


N 


kate 


Lösung von Mission Supernova. 


Fundgrube 


‚fen gegeneinander, 
natürlich werden 
sie von ebenfalls 
zwei Spielern 
gesteuert, und das 


m Jahre 3015 übernehmen Sie die 
Funktion des Commanders einer 
Eliteeinheit von Megatron-Rampf- 
robotern. Ihre Aufgabe: Mit einem 
dieser Allgelände-Roboter bestreiten 
Sie in einem Labyrinth Kämpfe gegen 
eine gegnerische Maschine. 
Als Spieler sehen Sie auf dem Com- 
puterbildschirm einen dreidimensio- 
nal gestalteten Bildausschnitt, der die 
_ Sicht des Roboters darstellt. Zusätzlich 


gibt es darunter eine Aufsichtskarte 
des Labyrinths; die Position der eige- 
nen Kampfmaschine ist markiert. Fer- 
ner zeigen zwei Skalen Ihre und die 
gegnerische Schutzschild- und Waffen- 
energie sowie die Entfernung zum 
gegnerischen Roboter. 


4 Null-Modemhier,.... 


Mit dieser Entfernungsanzeige zu arbei- 
ten ist eine schr mühsame Sache. Bei 
größerer und mittlerer Entfernung des 
Widersachers schlägt sie kaum aus, aber 
wenn er wirklich in die unmittelbare 
Nähe kommt, dann erreicht sie mit einem 
Ruck den Gipfelpunkt. Schwamm drü- 
ber, immerhin gibt's ja noch eine Ra- 
dareinrichtung. Wenn die mit <Einfg> 
eingeschaltet wird, erhellt sich das Um- 
feld des eigenen Roboters in der Laby- 
rinthkarte, und der Gegner wird sichtbar, 
sofern er sich im überwachten Radius 
aufhält. Klitzekleiner Nachteil bei dieser 
Prozedur ist, daß der Kontrahent Radar- 
impulse über große Entfernungen hin 
wahrnimmt und Sie dadurch ebenfalls or- 
ten kann. Im Klartext bedeutet das: Wer 
mit Radar was sehen will, enttarnt sich. 
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4 Waaah! Derwillwas... 


Steht man sich schließlich Auge in Au- 
ge gegenüber, kann wild drauflosge- 
ballert werden. <Pos1> feuert die ein- 
fachen “Impulszerstörer” und <Bild 
auf> die *Dornengeschosse”, die eine 
größere Zerstörungskraft haben, aber 
nur begrenzt vorhanden sind (die An- 


4... Null-Modem da,... 


zahl wird von den grünen Elementen 
rechts bei der Steuerung angezeigt). 
Wollen Sie nur ein paar Minen ausle- 
gen, dann können Sie das mit <Entf>, 
Die Minen explodieren, wenn ein Ro- 
boter sie betritt oder wenn sie von ei- 
nem Geschoß getroffen werden. 
Durch die dynamische Energiever- 
waltung können Sie den lebenswichti- 
gen Saft (der ebenfalls nicht grenzen- 
os vorhanden ist) dorthin pumpen, 
wo er am dringendsten benötigt wird. 
Mit <Ende> wird die Energie vom Waf- 
fensystem auf das Schutzschild umge- 
enkt, und mit <Bild ab> geht's umge- 
kehrt. Außer in den Kämpfen regene- 
riert sich der Energievorrat mit der 
Zeit, und man sollte ruhig einmal 
Reilsaus vor einer negativ verlaufen- 


den Kampfrunde nehmen, um den 
Vorrat aufzufrischen. Aber: Während 
Sie sich erholen, tut das die gegneri- 
sche Maschine natürlich auch! Wer die 
Energiereserven des Gegners als erster 
vollständig auf Null gebracht hat, ist 
strahlender Sieger des Kampfs — eine 
neue Schlacht kann beginnen. 


VGA, 3D, Raytrace 


Die grafische Aufmachung von Mega- 
tron istnahezu perfekt. In einer Auflö- 
sung von 480x360 Punkten werden 
256 Farben auf den Bildschirm ge- 
bracht. Das ist ein nicht standardisier- 
ter Modus von VGA-Karten, der aber 
von fast allen Modellen unterstützt 
wird. Die Gänge sind mit Textures 
ausgekleidet, der Hintergrund wun- 
dervoll gezeichnet, und die Roboter 


wurden per Raytracing designt. Der- 


&....undlosgeht’s! 


artiger Aufwand kostet natürlich sei- 
nen Preis. Auf einem 286er ist das Ga- 
me zwar noch spielbar, aber die Ani- 
mationen erinnern dabei cher an 
Diashows. Richtig flüssig 
wird's erst auf 486ern mit 
viel Dampf im Prozessor 
Grafikkarte. 
Auch ein Festplattenca- 
kann 


und der 


che allerdings 
schon Wunder wirken, 
weil viele Animationen 
Bild für Bild von der Disk 
geladen werden müssen. 
Wer eine Soundkarte im 
Rechner stecken hat, der 
kann sich übrigens auf 
nette Effekte der “tönen- 
den” Art gefaßt machen. 


Auch die Maus wird unterstützt, aber 
per Tastatur geht's eigentlich einfa- 
cher und schneller! 


Verkabelt 


Doch nun zum eigentlichen Knüller 
bei Megatron: Das ist der Zweispieler- 
modus. Wer so etwas noch 
nicht kennt, sollte die Mög- 
lichkeit unbedingt auspro- 
bieren, einmal zu zweit auf 
zwei verbundenen Rech- 
nern zu spielen. Das geht 
mit Hilfe von Modems (wird 
deutschen Doku- 
mentation ausführlich be- 


in der 


schrieben), oder es wird ein 
Nullmodemkabel 
setzt. 


einge- 


Letzteres haben wir ge- 
macht: Zunächst wurde die 
Verbindung über die 
seriellen Schnittstellen hergestellt. 
Nach Start von Megatron auf bei- 
den Rechnern wählten wir mit 
<F4> das Konfigurationsmenü für 
den Modembetrieb. Dort stellten 
wir die Nummer der COM-Schnitt- 
stelle und die gewünschte Baud- 
rate ein. 

Weiter ging's mit <F>. Nach kur- 
zer Zeit startete das eigentliche 
Spiel, und wir konnten loslegen. 
Obwohl wir mit den wüstesten Pro- 
blemen fest gerechnet hatten, 
klappte die Verbindung auf Anhieb. Als 
Übertragungsrate verwendeten wir 
4800 Baud, der Wert kann aber ohne 
weiteres erhöht werden. 


4 Computerisierte Zweisamkeit 


2 


Fundgrube 


Aber was passiert, wenn's ernst wird? 
Nun: Zunächst werden die Gänge des 
Labyrinths abgegrast — immer auf der 
Suche nach dem Gegner. Zwischen- 
durch kann man übrigens per Tastatur 
miteinander kommunizieren. Am obe- 
ren Bildrand befinden sich zwei Zeilen. 
Jeder Spieler schreibt in der oberen Zei- 
le, die Antworten des Kontrahenten er- 


4 Zwei Kampfmaschinen zur Auswahl 


scheinen darunter. So bleibt man auch 
im Modem-Betrieb mit dem Partner ver- 
bunden und kann ihm als Revanche für 
eine Feuersalve neben einer eigenen 
Garbe noch ein paar verbale Gemein- 
heiten vor den Latz knallen. 

Das Spiel zu zweit macht jede Menge 
Spas und ist unvergleichlich fesselnder 
als ein Spiel gegen den Computer. So 
kommt eine Menge Psychologie ins 
Spiel, die einen automatischen Gegner 
keinesfalls beeindrucken würde. Was 
denkt mein Widersacher, was ich den- 
ke, daß er denkt? Kann mich ein verba- 
les Ablenkungsmanöver dem Ziel 
näherbringen? DAS ist der Stoff, aus 
dem die Spannung ist. 

Fazit: Nächstes Wochenende unbe- 
dingt mit Computer unterm Arm zum 
nächsterreichbaren Eigentümer eines 
weiteren PCs rennen und eine Nacht 
Megatron durchzocken! Und wenn Ih- 
re Skrupel gering sind, dann hilft viel- 
leicht noch der folgende Tip: Kann der 
Monitor des Widersachers eingesehen 
werden, dann lohnt sich der in Latein- 
klausuren eingeübte Seitenblick. Eins 
verspreche ich Ihnen: In diesem Falle 
wird Ihr Partner wirklich überrascht 
sein! So 

Boris Theodoroff/sma 
Fotos: Matthias John 
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Blickpunkt 


Wie so vieles wurde auch die Shareware-Idee in 
den USA geboren. “Erfinder” dieses Vertriebs- 
konzepts war der Softwareproduzent Bob Wal- 
lace. Seit einiger Zeit schwimmt auch der deut- 
sche Markt auf dieser Welle mit. Worum es da- 


bei genau geht und was 


ist, wollen wir iIhnenk 


er Grundgedanke d 
ware besteht d 
teressierten Ar 

Möglichkeit 

soll, ein Programm ausg 
ohne es sofort kaufen 
wenn ein solcher Test positiv ausgefal- 
len ist, man sich also entschieden hat, 
das fragliche Produkt tatsächlich zu be- 
halten, soll für die Benutzung bezahlt 


werden. Man redet in diesem Zusam- 
menhang von einer “Registrierung” (als 
legaler Anwender beim Urheber des 
Programms). 

Shareware ist aber 
auch ein Vertriebs- 
weg. Softwareent- 
wickler sparen sich 
aufwendige Marke- 
ting- und Vertriebsstrukturen und geben 
die Testversion eines Programms zum 
freien Kopieren weiter. In der Regel ge- 
schieht das zunächst über Computernet- 
ze und Mailboxen, und alle, die sich auf 
diesem Wege eine Kopie verschaffen, 
werden ausdrücklich ermuntert, weitere 
Exemplare an andere weiterzugeben. 

Hierzulande gibt es außerdem eine 
Reihe von Händlern, die sich auf den 
Vertrieb von Shareware spezialisiert ha- 
ben. Auch sie nehmen kein Geld für die 
eigentlichen Programme (dürfen das 
auch nicht), erheben allerdings eine 
Gebühr für die Bearbeitung von Bestel- 
lungen, die Bereitstellung von Disket- 
ten und anderen Datenträgern und so 
weiter. Dafür garantieren die meisten 
allerdings auch die Aktualität und die 
Virenfreiheit der weitergegebenen Soft- 
ware, und viele bieten außerdem einen 
Registrierservice, der eine Entrichtung 
der Lizenzgebühr beispielsweise für 
amerikanische Programm-Vollversio- 
nen erheblich vereinfacht. 
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res regeln Vere: 
estversionen in F 

ien beigegeben sind. Ir 

s eine stillschweigende 


markt, daß 
unktionalität 


Testversionen 
nicht eingeschränkt sein sollen; mei- 
stens erhalten Sie also ein vollwertiges 
Programm und keine verkrüppelte De- 
moversion. Trotzdem ist es ebenso üb- 
sich tatsächlich 


in Ihrer 


z gibt es wei- 
tere Abenteueraus dem gleichen Stoff. 
Nicht verwechseln sollte man Share- 
ware mit Public Domain (kurz: PD). 
Dabei handelt es sich um Programme, 
deren Entwickler vollständig auf ihre 
Rechte verzichtet haben. Das geschieht 
häufiger, als man denkt, denn in den 
Vereinigten Staaten müssen Program- 
me, die mit der Unterstützung öffentli- 
cher Mittel entstehen (zum Beispiel an 
Universitäten) der Öffentlichkeit auch 
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re? 


kostenlos zugänglich gemacht werden. 
Man kann PD-Programme nach Belie- 
ben einsetzen; sie kosten nichts — mit 
Ausnahme der üblichen Bearbeitungs- 
gebühr, wenn man sie von einem Händ- 
ler bezieht. 

Schließlich gibt es eine dritte Gruppe 
von Produkten, die ebenfalls oft mit 
Shareware und PD verwechselt wird: Ist 
»in Programm als Freeware ausgewie- 
ann verzichtet der jeweilige Ent- 
war auf eine Lizenzgebühr, 
ält sich die Rechte am Pro- 
as heißt, Sie dürfen das 
nigstens privat — unent- 


n, müssen aber die Be- 
ten, die vom Autor in 
ung und Weitergabe 
ets gestellt werden, 
ıen — Shareware, Free- 
Domain - ist also in 


r Vertriebsweg gemein- 
sie eine riesige Verbrei- 
ren können. Unterdessen 
halb übrigens zahlreiche Her- 


steller “kommerzi- 
eller” Programme 
dazu übergegan- 
gen, Shareversio- 


nen ihrer Produkte 
auf den Markt zu 
bringen. Bei den Spielen ist zum Bei- 
spiel die allseits beliebte Ninja-Ameise 
Zool ein aktuelles Beispiel für diese 
Strategie. Unser Schaden soll es nicht 
sein, denn schließlich: Probieren geht 
über studieren! ® 
kate/sma 


fangreichen 
service für Vollvers; 


Programme zum erfolgreichen Mogeln 


Werkzeugkasten 


Wie gewinnt man ganz bestimmt bei jedem 
Computerspiel? Ganz einfach: Man muß nur die 


richtigen Werkzeuge haben. 


omputerspiele sollen Spaß 

machen und nicht das 

Selbstwertgefühl einschrän- 

ken. Damit diese Forderung 
auf jeden Fall erfüllt wird, weihen wir 
Sie in die Grundbegriffe des erfolgrei- 
chen Schummelns ein. Und weil’s den 
beigelegten Datenträger gibt, nutzen 
wir die Gelegenheit, gleich ein paar 
nützliche Hilfsprogramme weiterzuge- 
ben. 


Savegame-Patches 


Am einfachsten zu handhaben sind so- 
genannte Savegame-Patches. Solche 
Eingriffe lassen sich nur bei Spielen vor- 
nehmen, bei denen ein Spielstand abge- 
speichert werden kann. Was man 
benötigt, sind ein HEX-Editor, mit des- 
sen Hilfe man sich die Dateien ansehen 
kann, ein Zettel, um mögliche Speicher- 
stellen zu notieren, und ein wenig 
Grundwissen über Hexadezimalzahlen. 
Grundsätzlich sollte man von jeder Da- 
tei, bevor man sie ändert, eine Sicher- 
heitskopie anlegen, um gegen die 
Tücken sogenannter Prüfsummen-Feh- 
ler gefeit zu sein (einige Games kontrol- 
lieren die Unversehrtheit von Savega- 
mes gemeinerweise mit einer Prüfsum- 
me). 

Nehmen wir beispielsweise eine Ma- 
nagement-Simulation, bei der das Start- 
kapital von 2000 DM einfach zu knapp 
ist. Die Vorgehensweise ist folgende: 
Man startet das Programm und erhält 
das angegebene Startkapital. Dann wird 
gleich ein Savegame 1 gespeichert und 
anschließend ein wenig vom Startkapi- 
tal verjuxt. Hat man so die Mittel auf — 
sagen wir — 1800 DM geschrumpft, wird 


der Spielstand erneut gespeichert, und 
zwaralsSavegame 2. 

Danach werden die beiden Werte 
2000 und 1800 mit einem geeigneten 
Taschenrechner in sogenannte Hexa- 
dezimalwerte umgerechnet. Das Hexa- 
dezimaläquivalent von 2000 ist 07D0, 
das von 1800 ist 0708. Beide Savegames 
werden nach diesen Werten durch- 
sucht. Wenn Savegame 1 an irgendeiner 
Stelle den Wert DO hat und Savegame 2 
an der gleichen Stelle den Wert 08, ist 
die Speicherposition für das Startkapital 
gefunden. 

In den meisten Fällen kann man an 
dieser Stelle einen höheren Wert einge- 
ben, das Spiel wieder starten, das geän- 
derte Savegame laden und fortan im fi- 
nanziellen Überfluß schwelgen. 

Der aufder CD enthaltene HED ist ein 
HEX-Editor und mit einer umfangrei- 
chen Dokumentation. Wer sich aller- 
dings an die etwas gewagten Manipula- 
tionen nicht heranwagt und nur einen 
abgedruckten Cheat eintippen möchte, 
sollte es lieber mit dem ebenfalls enthal- 
tenen HEX-Depp versuchen: Das ist ein 
besonders einfach zu bedienender 
Hex-Editor, den einer unserer Kollegen 
entwickelt hat — für eigene Zwecke 
natürlich, oder dachten Sie wirklich, er 
wollte Ihnen mit dem Namen zu nahe 
treten? 


Ingame-Patches 


Ein wenig komplizierter, aber im Grun- 
de genauso arbeitet ein Ingame-Pat- 
cher, wie der auf der CD befindliche Ga- 
me Wizard. Startet man ihn, dann nimmt 
er sich irgendwo ein Stück freien Spei- 
chers, legt sich dort auf die Lauer und 
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Blickpunkt 


wartet auf eine bestimmte Tastenkom- 
bination (Hotkey). 

Nachdem der Game Wizard auf diese 
Weise “scharfgemacht” wurde, startet 
man beispielsweise das Jump’n’Run- 
Spiel, in dem man immer so schnell die 
Leben verspielt. Gibt's zu Anfang - sagen 
wir — fünf Leben, dann betätigt man den 
Hotkey, sobald das eigentliche Spiel be- 
ginnt. Der Spielbildschirm verschwindet, 
und statt dessen fordert der Game Wizard 
einen Suchwert. Eingegeben wird die 
Zahl 5. Daraufhin wird der komplette 
Speicher durchsucht, und jede Adresse, 
an der eine 5 steht, wird angezeigt. Man 
verläßt das Cheatmenü und landet wie- 
der im Spiel. Nachdem man dort ein Le- 
ben verloren hat, wird der Game Wizard 
per Hotkey erneut aufgerufen, und nun 
läßt man nach 4 suchen. Jede Speicher- 
stelle, die eine 4 aufweist, während sie 
vorher den Wert 5 enthielt, wird ange- 
zeigt. 


Finden sich übrigens mehrere Spei- 
cherstellen, auf die das zutrifft, wieder- 
holtman den Vorgang mit 3, 2 und einem 
Leben, bis schließslich nurnoch eine Spei- 
cherstelle übrigbleibt. Die notiert man 
und trägt dort- ebenfalls bequem mit Hil- 
fe des Game Wizard - einen hohen Wert 
ein, wenn die Anzahl der Leben bedroh- 
lich knapp wird. Der Game Wizard funk- 
tioniert mit sehr vielen Spielen und ist 
völlig gefahrlosanzuwenden. & 

lom 


Delos Mailbox, 
Braunschweig, 
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Spielend werben 


Spaß mit Markenartikeln 


Weiche Wine 
Werbung 


Werbespiele nehmen eine Sonderstellung 
im Bereich der frei verteilten Software 
ein. Solche Programme sind immer von 
einem Sponsor vorfinanziert und werden 
im allgemeinen mit wesentlich professio- 
nellerem Aufwand produziert, als es in der 
heimischen Programmierstube möglich 
ist. Wer nimmt da nicht gerne ein wenig 
Schleichwerbung in Kauf, wenn er dafür 
kostenlos eine Vollversion bekommt, bei 
der die Aufmachung stimmt? 


erbung macht Spaß, zu- 
mindest wenn sie in 


ware beweisen, daß Computerspiele 
längst ihren Einzug in die Mehrheit der 


Form von Computerga- 
mes daherkommt.: Die 
Idee, Produktwerbung gezielt mit ei- 
nem Computerspiel zu verknüpfen, 
entstand vor einigen Jahren und wur- 
de zunächst von den Werbetreibenden 
mit gemischten Gefühlen aufgenom- 
men. Kaum einer der Werbebosse 
kannte sich im Computerbereich aus. 
Videospiele galten im allgemeinen als 
Droge pickeliger Jugendlicher, die Tag 
und Nacht vor einem Bildschirm hän- 
gen und als potentielle Kunden eher 
uninteressant sind. 

Heutzutage hat sich aber der PC so 
weit etabliert, daß sich das Bild vom 
gestörten Freak nicht mehr hält. PCs 
werden mittlerweile in allen Gesell- 
schaftsschichten eingesetzt, und die 
Verkaufszahlen von Hard- und Soft- 
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deutschen Haushalte gehalten haben 
und nicht mehr irgendwelchen debilen 
Randgruppen vorbehalten sind, Das 
Medium Computerspiel ist für die Ma- 
cher von Werbung akzeptabel gewor- 


Abenteuer Europa: 
FredBeck 

betreibt Verbre- 
chensbekämp- 
fung für die SPD 


den, und die ständig steigende Qualität 
der Werbegames zeigt auf, daß man 
sich mit diesem Thema auch ernsthaft 
auseinandersetzt. Betrachtet man den 
Aufwand und die Etats, mit denen heut- 
zutage Werbung betrieben wird, er- 
kennt man schnell die vielen Vorteile, 
die für alle Beteiligten entstehen. 


Wirb oder stirb 


Wer Werbespiele produziert, schläft 
besser. Im Gegensatz zu vielen Kolle- 
gen brauchen sich die Programmierer 
von Werbegames nämlich keine Sor- 
gen um Verkaufszahlen zu machen. 
Mit dem Werbekunden wird eine feste 
Summe vereinbart, und die wird aus- 
gezahlt, wenn das Spiel fertig ist. Ob 
vom Spiel hinterher nur eine Kopie 
oder mehrere Millionen in Umlauf 
kommen, interessiert den Program- 
mierer nur noch in Hinsicht aufs Er- 
folgserlebnis. So läßt sich natürlich viel 
besser planen. 


Pro-Klame 


Gute Spiele zu entwickeln, das erfor- 
dert imallgemeinen ein mehrere Mann 
starkes Team, und auch die anfallen- 
den Kosten wollen irgendwie abge- 
deckt sein. Die Produktionskosten für 
ein komplettes Spiel liegen hierzulan- 
de zwischen 100.000 und 200.000 DM. 
Im Werbebusiness, wo man soviel für 


ein paar Sekunden Fernsehspot be- 
zahlt, gilt eine solche Summe als über- 
aus preiswert (neudeutsch: Peanuts). 


Durch die Verbreitung in Mailboxen 
und durch Weitergabe an Freunde und 
Bekannte erreicht das Medium Com- 
puterspiel eine unglaubliche Streu- 
ung, ohne dafß für den Werbenden 
weitere Mühe oder Kosten entstehen. 
Am meisten profitiert natürlich der 
Spieler, der ein professionelles, abge- 
schlossenes Vollprodukt 
bekommt. 


geschenkt 


Was sich in der letzten 
Zeit so an gelungenen 
Vertretern des Genres in 
der Redaktion eingefun- 
den hat, haben wir zu- 
damit 
sich jeder mal ein Bild 
davon 


sammengestellt, 


kann, 
was es mit Werbegames 


machen 


REesTtAurAnNTAR Ta 
| 


4 Existenzgründung per Mausklick 


so auf sich hat. Werbespiele sind übri- 
gens nicht aufein Genre festgelegt. Ob 
man nun eher auf Action, auf Adventu- 
res oder auf Simulationen steht, für je- 
den istetwas dabei. 


Energie-Manager 


Der ENERGIE-MANAGER des Bundes- 
ministeriums für Wirtschaft reiht sich 
zum Beispiel bei den Managementsi- 
mulationen ein. Der Spieler wird zum 
hoffnungsvollen Gründer einer Pizze- 
ria-Kette erklärt. Neben bangen Fragen 
nach der Belagdicke einer Sardellen- 
pizza, in welcher Großstadt man den 
nächsten Laden eröffnen soll, ob man 
noch ein paar Leute einstellt oder lieber 
mit Salami-Aktien spekuliert, will das 


Programm den sinnvollen Umgang mit 
Energieressourcen vermitteln. Der Piz- 
zeriabesitzer sollte sich daher rechtzei- 


Hählen Sie 
Hauptsitz aus! 


tig Gedanken darüber machen, ob er 
seinen Laden auch richtig beheizt oder 
ob er die Hälfte des Monatseinkom- 
mens ins Blaue verfeuert. 

Von der Machart und Spielbarkeit 
her kann das Programm ohne weiteres 


mit gewichtigen Kollegen aus der pro- 
mithalten. VGA- 
Grafik und Soundunterstützung sind 


fessionellen Szene 


Ihren 


HANEIRE 
BERLIN 


4 Pizza für Bayern oder 
Bonn? 


Ehrensache, das Game- 
play ist fundiert und lo- 
gisch. Während 
Spiels erfährt der Spieler 
allerlei 


des 


Wissenswertes 
über Energiequellen, 
wie man sich Zuschüsse 
besorgt und was Ener- 
giemanagement für ein wichtiger Po- 
sten in der Industrie ist. 


FRE RE 


& “räke 


HELICOPTER MISSION ist das offiziel- 
le Werbespiel der Bundeswehr. Die 
Action-Simulation soll den Alltag der 
BW-Hubschrauberpiloten möglichst 
realistisch darstellen. Das Game bietet 
eine ganze Reihe von 
mit steigendem Schwierigkeitsgrad. 
Kriegseinsätze im Stile von “Bomb die 
Roten aus Kambodscha” 


Missionen 


hat man sich 
glücklicherweise geschenkt. Der Heli- 
Pilot (oder sagt man Hubi-Pilot?) nutzt 
die olive Hardware nur für humanitäre 
Einsätze, wirft Fallschirmspringer ab, 
rettet Leute aus Seenot und transpor- 
tiert das eine oder andere Faß (was da 
wohl drin ist?) von A nach B. Das Spiel 
istim Konsolenstil gehalten, weist eine 
isometrische Spielfeldansicht auf und 


ist relativ einfach zu bedienen. Den 
Werbeeffekt transportieren 
Textboxen, die den Spieler darüber 
aufklären, 


diverse 


wie schön es doch beim 
Barras ist. 


Abenteuer Europa 


Auch die SPD hat ein Werbespiel. 
ABENTEUER EUROPA ist ein beson- 
ders schön gemachtes Grafik-Adven- 
ture im LucasArts-Stil. Die Story dreht 
sich um den Journalisten Fred Beck, 
der einem anonymen Hinweis folgt 


2. 
= ee E am 


4 Startfreigabe vom Tower: Du hubst, ichschraube! 
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Spielend werben 


Helioco 


>= 


pter 
inn 


4 Olivistso praktisch, Olivistsoschön-hab’ ich Olivan, kann mich keinermehrsehn 


und dabei dem organisierten Verbre- 
chen in Europa auf die Spur kommt, 
Die Jagd nach dem Obermotz führt 
Fred durch sämtliche Mitgliedsstaaten 
der EG und zeigt an allen Ecken und 


4 Snack Zone: “Well, show methe waytothe 
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nextskateboardramp...” 
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<« DieLBSauf 
Bogarts Spuren- 
“Ichseh’dirin 
die Augen, 
Kleines” 


Enden Schwachstellen der europä- 
ischen Einheit auf. Glücklicherweise 
verraten reichlich Textboxen, wie die 
SPD solche Probleme meistern würde, 
wenn die Wähler sie ließen. 

Abenteuer Europa geizt nicht mit 
Grafik, Spielwitz und Humor. Gut: Er- 
fahrene Abenteurer haben das Game 
an einem Wochenende durchgespielt, 
aber Spaß machtes trotzdem. 


Victor Loomes 


VICTOR LOOMES sich 
Hausdetektiv der LBS. Der obercoole 
Schnüffler kennt sich nicht nur mit An- 


nennt der 


lageberatung aus, sondern er weiß 
auch den Cheatmodus, mit dem man — 
unter Zuhilfenahme einer Zeitmaschi- 
ne - festangelegte Gelder schnell ver- 
fügbar macht. Das von "Promotion 
Software” entwickelte Grafikadventure 
dürfte selbst alte Füchse eine Weile be- 
schäftigen, denn die Rätsel sind zahl- 
reich und stellenweise ganz schön ker- 
nig. Erfreulicherweise verliert sich das 
Spiel auch bei den Werbetexten nir- 
gendwo in hochtrabendes Bankerge- 
sülze, vermittelt die Infos kurz und 
knapp und nimmt sich dabei oftmals 
selbst aufden Geldscheffel. 


Snack Zone 


Bei SNACK ZONE geht es um die 
Wurst. Lukas heißt der Held des Ac- 
tion-Adventures, und beworben wird 
eine allseits beliebte Minisalami, Lukas 
trabt durch seine Heimatstadt und ver- 
sucht — ganz der gute Junge -, allen 
möglichen Leuten gefällig zu sein. So 
was strengt an, und ein Energiebalken 
gibt Auskunft, wie fit der Held noch ist, 
Bei Überanstrengung und drohendem 
Kollaps hilft nur der Gang zum näch- 
sten Kiosk, wo ein paar der teigum- 
hüllten Energiespender des Sponsors 
bezogen werden können - sofern der 
Held über ein paar Barmittel verfügt. 
Ziel des Spiels ist es, das verlorenge- 
gangene Rezept der Bi-Fi-Roll (Fast- 
food-Variante einer Wurststulle) zu su- 
chen. Neben Adventure-Elementen 
wurde gleich noch eine ganze Reihe 


klassischer Arcade-Games mit einge- 
baut, die sich auch spielen lassen, oh- 
ne daß man die Rätsel lösen müßte. 


Action in Hollywood 


In SNACK ZONE 2 verschlägt es den 
bereits bekannten Helden Lukas zum 
Film. Die Fortsetzung der Wurst-Story 
ist wesentlich umfangreicher und 
spielbarer, hat man sich doch an dem 
beliebten LucasArts-Interface orien- 
tiert, um das witzige und spannungs- 


geladene Adventure noch bedie- 


nungsfreundlicher umzusetzen. 
Lukas sucht diesmal den Boß des 
Filmstudios, 


der von Unbekannten 


4 Würstchenkult: Bi-Fi, der Film 


4 “HerrOber-vierBi-Fil” 


entführt wurde. Die Jagd geht quer 
durch die Kulissen und enthält jede 
Menge gelungene Anspielungen auf 
Hollywood-Produktionen der letzten 
Jahre. Hauptutensil bei der cineasti- 
schen Verbrechensbekämpfung ist 
natürlich wieder einmal die Winz- 
Wurst im Teigmantel. 


Backstage 


Ivs only Rock'n'Roll, sagt sich der Held 
aus BACKSTAGE. Als er nämlich im Ra- 
dio hört, daß der Live-Club (so nennt 
sich der Auftraggeber des Spiels) Kon- 
zertkarten und Backstagepässe für den 


4 Das istdie Christel von der Post 


Gig des Lieblingsrockers Alex X. Pose 
verlost, isterkaumnoch zu halten. 

Alles, was die Jungs vom Radiosender 
wissen wollen, sind ein paar Insider- 
facts über das Leben des Rock-Götzen. 
Nur: Woher bekommt man solche In- 
fos? Da man im Plattenladen an der Ecke 
nicht Bescheid weiß, bleibt dem Fan ei- 
gentlich nur der Beitritt zum Live-Club. 
Die Jungs kennen sich nämlich aus und 
helfen zahlenden Kunden gern. 


Trotzdem zieht sich die Lösung der 
Rätsel ganz schön hin, denn es gilt, in 
Form eines Action-Adventures einer 
ganzen Reihe von Alltagswidrigkeiten 
zu trotzen. Nicht übel! 


4 WederRegen, Schnee noch Frost- 
nichts stoppt die Leute von der Post 


A lstdieLeitung unterbrochen, kommtder 
Störungsdientgekrochen 
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dient der Erfassung un 


wichtiger Daten i 


4 Mitanderen Worten: Der PostlerspieltSim City 


Das TK kehrtzurück 


Was die armen Postler alles durchma- 
chen müssen, bis so eine Telefonver- 
bindung steht, zeigt TELEKOMMANDO 
2 auf. Hier wurden ebenfalls Adventu- 
re- und Actionelemente in einem Spiel 
kombiniert. Neben dem Beseitigen von 
Störungen (nicht zugelassene Mo- 
dems?) und dem Anschließen von Tele- 
fonen erwarten den ambitionierten 
Fernmeldetechniker aufregende Aben- 
teuer und Spezialeinsätze, von denen 
im Arbeitsvertrag nie die Rede war. 


Bei der VERBATIM TOP CHALLENGE 
dreht sich alles um Action und extreme 
sportliche Leistungen. Das Werbespiel 
des bekannten Diskettenherstellers ist 
eigentlich Zusammenstellung 
von Einzelspielen. Der Spieler, immer 


eine 
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Spielend werben 


Alm freien FallaufderSuche nach 
Datensicherheit 


4 Joh, mirsan mit'mRadIdo 


auf der Suche nach maximaler Daten- 
sicherheit, versucht sich im Freeclim- 
bing, Radfahren, Fallschirmspringen 
oder bei anderen lebensgefährlichen 
Sportarten. Die Mini-Games können 
einzeln aufgerufen werden, und nur 
ab und zu unterbricht eine Werbegra- 
fik das Spielgeschehen. 


Theos Traum 


THEOS TRAUM vom designverign, ei- 
ner Werbeagentur, gehört auch in den 
Bereich Werbesoftware — in diesem 
Falle werben die designverigner für 
sich selbst. Der nette Bildschirmscho- 
nerim Comic-Stil läuft unter Windows. 


Die goldene Mähne des 
Samson 


Einen etwas anderen Weg geht Ad- 
Games mit DIE GOLDENE MÄHNE 
DES SAMSON. Das Spiel, in dem der 
Tabakhersteller mit dem biblischen 
Namen auftaucht, ist nicht völlig ko- 
stenlos, kann aber in Tabakgeschäften 
für wenig Geld direkt an der Kasse er- 
worben werden. Der Preis für das Lu- 
xus-Abenteuer ist mit rund 30 Mark be- 
stimmt nicht zu hoch gegriffen. Immer- 
hin konnten wir exklusiv eine Demo- 
Version des Spiels auftreiben. Das 
Ganze ist übrigens ein Adventure im 
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Ultima-Underworld-Stil mit fließend 
animierten 3D-Labyrinthen, hervorra- 
gender Grafik und einer ausgefeilten 
Handlung. 

Bei einem Flugzeugabsturz in der 
Wüste lernt der Abenteurer Sam Stone 
eine junge Archäologin 
Während des gemeinsamen Abend- 


kennen. 


spaziergangs in nahegelegenen Rui- 
nen trifftman aufeinen alten Eremiten, 
der einiges über Samsons sagenhaftes 
Haupthaar zu berichten weiß. Der Ere- 
mit kennt sogar die ungefähre Rich- 
tung, in der der Schopf 
zu finden sein soll. Da 
Archäologin und Held 
gerade nichts anderes 
vorhaben, machen sie 
sich gemeinsam auf die 
Suche nach der Mähne, 
Die Hatz nach dem 
Haar führt durch etliche 


Yai 


4 Völlig ausgeflippt, Actioneinlage inder Wüstenruine 


Marke wiedergeben. Das macht sich 
natürlich bei der Qualität bemerkbar. 
Werbespiele sind als gängiges Medi- 
um unter Fachleuten längst etabliert. 
Und wie das im Werbe-Business nun 
mal ist, bemüht sich jetzt jeder, noch 
bessere Ergebnisse abzuliefern. Uns 
Anwender freut’s, und man darf schon 


mal gespannt sein, ob und wann die 
“weiche Ware Werbung” die Qualität 
der werbefreien Games vollends er- 
reicht und überholt. ® 

tom 


j\ 


denn? Schon keine Puste mehr? 


il 


4 Die Samson-Heldin läuft meilenweitfürein Päckchen Blättchen 


riesige Labyrinthe, vorbei an Rätseln 
und wie einem 
Alle Features 
Programme wie automati- 
scher Kartenzeichner, Soundkarten- 
unterstützung und Save/Load-Option 


sind integriert. 


Actionelementen 
3D-Mumien-Flipper. 
“großer” 


Mehr davon 


An den hier gezeigten Beispielen kann 
man gut ablesen, daß die Anforderun- 
gen an Werbespiele ständig wachsen, 
Moderne Vertreter des Genres werden 
praktisch direkt um das zu bewerbende 
Produkt herumdesignt und sollen mög- 
lichst viel vom Image der jeweiligen 
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Die Werbespiele und ihre Hersteller 
imÜberblick: 


» Telekommando, Snack Zone 1, SnackZone 
2, Backstage, Top Challenge- Art Departe- 
ment, Viktoriastr. 39, 44787 Bochum 


« Helicopter Mission, Energie Manager- 
Rauser Advertising, 72764 Reutlingen; 


» Theo’s Traum-designverign, Friedr.- 
Ebert-Str. 13a,42103 Wuppertal 


» Die goldene Mähne des Samson- 
AD Games, Am Falder 4, 40598 Düsseldorf 


« Abenteuer Europa -Tevox, Neusser 
Str. 772,50737 Köln 


+ Victor Loomes -Promotion Software, 
Planie 22A, 72770 Reutlingen 


' ang m N 
Preise ges 


TOLLE ARCHIV-FARBFOTOS 


FÜR DESKTOP PUBLISHING UND 


PRÄSENTATION 


Die CD-Photoarchivserie liefert 
leicht zu handhabende Fotos ohne 
zusätzliche Lizenzgebühren. 


Auf jeder CD sind jeweils mehr als 
300 Bilder im Echtfarbenmodus 
(16 Millionen Farben — TIFF), mit 
256 Farben (GIF) oder als Preview 
in der Datenbank. 


Mit der integrierten Bilddatenbank 
stehen Ihnen elf Ausgabemöglich- 
keiten zur Auswahl: 

GIF, TIFF, BMP, PCX, 

JPEG, TARGA, EPS, 

DCX, PCT, WPG, WMF 


Software tür PC's unter Windows 


nd-W 


enkt 


Friendly Diseware 


Software für PC's unter Windows. 


WinPieture 1.1 für Windows [VOLS.DEF] 
Detel_Gehe zu_COBIId Auswahl Hille 


Fe — 
Name = \compufcd9 


Grocase kb 1101 
Pixel» 496x756 
Format » TIER JGIE 
Herkunft «| Tronle Voll 6 


Beschreib *| 


@ Dia-Show-Effekt für automatische Präsentation 
® leichtes Auffinden von Bildern mittels 
Volltextsuche 


® blitzschnelles Durchblättern des Bildbestands 

® Vollbilddarstellung einzelner Bilder am 
Monitor 

® Zusammenfassung mehrerer CDs zu einem 
einzigen großen Bildarchiv 

@ Preview-Funktion 


- fast g 


Alle Bilder frei von zusätzlichen 
Copyright- und Lizenzgebühren 


Dia-Show-Effekt 


Einzel-CD-Preis jetzt nur noch 


87001 


Heimische und exot che Pflanze n- 
und Tierwelt, Landschaften 
Lebensräume 
Städte, Dörfer, Kultur: 
Europa und Übersee 
Land, Wasser, Luft .... 
Fahrzeuge: Schiffe, Flugzeuge, 
Eisenbahnen u.a. 


....87002 


ätten in 


Menschen 
Männer, Frauen, 
its und Aktion 

Dinge & Sachen ............. 87005 
Stilleben, Strukturen, Hintergründe, 
Effekte u.v.a. 

Computer & Technik ........... 
Geräte, Autos, Oldtimer, Industrie, 
Raumfahrt 

Natur (2) ...........- 
Blumen, Kakteen, Pilze, Bäume, 
Wildtiere, Haustiere, Zootiere 


‚87006 


VERLAG GMBH & CO. KG 


CD-Inhalt 


Für Ihren PC 


Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein, machen Sie dieses 
in der DOS-Kommandozeile zum aktuellen Laufwerk (Beispiel: Z: 
<Eingabetaste>), und steigen Sie mit START <Eingabetaste> ins 
Vergnügen ein. Alles weitere funktioniert menügesteuert. Welche 
Programme Sie direkt von der CD starten können und welche von 
unserem Menüprogramm zunächst auf Ihrer Festplatte installiert 
werden müssen, wird jeweils am Bildschirm angezeigt. 


1:Arctic Adventure, Verzeichnis ARCTIC 

2:Ms. Astro Chicken (SoundBlaster-Installation), Verzeich- 
nis ASTROSB 

3:Ms. Astro Chicken (Installation ohne SoundBlaster), Ver- 
zeichnis ASTROAD 

4: Brix, Verzeichnis BRIX 

5:CrystalCaves, Verzeichnis CAVE1 

6:Corncob, Verzeichnis CORN 

7:Cosmo’s Cosmic Adventure, Verzeichnis COSMO 

8: Dare to Dream, Verzeichnis DARDREAM 

Anders als in der Firmenstory über Epic MegaGames gesagt, haben 

wir uns in letzter Minute doch noch entschlossen, dieses Windows- 


Adventure aus rein historischem Interesse mitaufdie CD zu packen. / 


9:Darghul, Verzeichnis DARGHUL 
Eine Art Last-Minute-Zugabe, die es allerdings in sich hat. Wolf Mit 
tag, Homburger Str. 14, 50969 Köln, hat hier ein deut. rachiges 

Shareware-Rollenspiel geschaffen, das seinesgleichen sucht, Eink 

ausführliche Anleitung finden Sie in der Datei DARGHUL.DOC. 

10:Dark Ages, Verzeichnis DARK 

11:Duke Nukem 1, Verzeichnis DUKE1 

12: Duke Nukem 2, Verzeichnis DUKE2 

13: Energie-Manager, Verzeichnis ENERGIE 

14: Game Wizard, Verzeichnis GAMEWIZ 

Eines der raffiniertesten Schummel-Werkzeuge für Spieleam P 

15: Gateworld, Verzeichnis GATE 

16: Nethack, Verzeichnis HACK 

17: Nethack-Pseudografik, Verzeichnis HACKFNT 

18:SoundBlaster-Sounds für Nethack, Verzeichnis 
HACKSND 

19: Halloween Harry, Verzeichnis HARRY 

20: Hex-Editor, Verzeichnis HED 

Für Profis: wichtiges Hilfsmittel zur Analyse von Spielständen. 

21:Helicopter Mission, Verzeichnis HELI 

22: Hex-Depp, Verzeichnis HEXDEPP 

Unser eigener Spiel-Patcher zur Eingabe von Schummel-Patch- 

Werten. 

23:Invasion of the Mutant Space Bats of Doom, Verzeichnis 
INVASION 

24: Jillofthe Jungle, Verzeichnis JILL 

25: Commander Keen, Episode 1, Verzeichnis KEEN1 

26: Commander Keen, Episode 4, Verzeichnis KEEN4 

27: Aliens ate my Babysitter, Demo-Version, 
Verzeichnis KEEN6 

28: Keen Dreams, Verzeichnis KEENDREA 

29: Victor Loomes, Verzeichnis LOOMES 

30: The Monuments of Mars, Verzeichnis MARS 

31: Major Stryker, Verzeichnis MAYOR 

32; Megatron, Verzeichnis MEGATRON 

33: Bio Menace, Verzeichnis MENACE 

34: Monster Bash, Verzeichnis MONSTER 

35: Epic Pinball, Verzeichnis PINBALL 

36: Bilderserie “Space-Rat-Comics”, Verzeichnis 
PICTURE\COMIC 

Insgesamt 116 Bilddateien im GIF-Format. Space-Rat-Oldies - dar- 

unter echte Raritäten, koloriert und garantiert urkomisch - werden 
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Das ist auf deı 


vom “PV”-Betrachtungsprogramm per Script als durchlaufende 
Bildershow angezeigt. 
37: Grafiksammlung “Space-Rat-Comics”, Verzeichnis 
PICTURE\COMIC\TIF 
Die gleichen Motive, anders angeordnet, als TIF-Dateien zu Ihrer 
eigenen privaten Verwendungin DTP-, Textverarbeitungs- oder 
Grafikprogrammen. 
38: Bilderserie “Eskiniwach”, Verzeichnis 
PICTURE\ESKINI 
Insgesamt 10 GIF-Bilder und 5 AVI-Animationen zur Band “Eskini- 
wach” und ihrer Rockoper mit Motiven, die Sie aus Fantasy-Rollen- 
spielen kennen. Werden durch *PV”-Script als selbstlaufende Prä- 
sentation abgespielt. 
39: Bilderserie “Postkarten und ASM-Cover-Artworks”, 
Verzeichnis PICTURE\PKAR_GIF 
Insgesamt 60 Motive, paarweise als GIF-Bilddateien abgespei- 
chert. Werden per “PV"-Seript als durchlaufende Bildershow ange- 
zeigt. 
40:Pharaoh's Tomb, Verzeichnis PTOMB 


Wolfgang 

eitet neben 

EG) auch Bil- 

ei Mit automa- 
ws und einfache 
it ng finden Sie in 


un AdGames- 


s-"Bildschirmschoner’ von der Firma de- 
ae 13a, ae rpemal, de uns erst 


ae Ko \ 
“Systemsteuer 
57:TopChalleng 
58:Xargon, Verzeicl 
59: Zone 66, Verzeic. 


Silberscheide 


1.: Datenspur 
(Bitte versuchen Sie nicht, Spur 1 auf Ihrem Audio-Player abzuspie- 
len! Hier befindet sich das gesamte Datenmaterial für den PC) 


2-11.: Audio-Spuren 

2: Battle Isle II, Theme 1 (Haiko Ruttmann)* 

Der Nachfolger des Strategie-Klassikers Battle Isle entwickelt sich 
zum beliebtesten deutschen Computerspieldes Jahres 1994 und 
hält sich auch bei den Gesamt-Charts der Spielesoftware eisern im 
Spitzenfeld. Das Blue-Byte-Team um Thomas Hertzler hat den 
Kampf der drullischen Zivilisation gegen das eroberungssüchtige 
Titan-Net mit prächtigen Rendering-Grafiken und opulenter Musik 
ausgestaltet. Die zwei Tracks, die wir Ihnen hier präsentieren, 
stammen von der PC-CD-Version des Spiels und wurden mit pro- 
fessionellem Synthesizer-Equipment in Mülheim eingespielt. 
“Theme 1” dürfte speziell die Freunde medlitativer Synthi-Pop-Mu- 
sik ansprechen. 
euer, Theme 2(Haiko Ruttmann)* 

Hier zeigt Rutimann, dafs er auch die etwas auteren Töne be- 


ee Entw wicklun P 
die *rechtmäß y 
macht der Spielersich in d 
der verschollenen Famil 
zauberte Wälder und Intrigen 
sen in die Atmosphäre, die *Cassima's’Theme’ er 
Die beiden Stücke von Mark Seibert wurden im September 1992 
Maximus Recording’Studio in Fresno, Kalifornien, eingespielt 
:n Aufnahmen stellte Seibert seinem Synthesizer ganz “nichte 


ippigen enteueh cn Behaeht sondern auch Kahteiche 
e und mehr als nur ein Computerspiel inspiriert. Nach inten- 
istorischen Recherchen machte sich TV-Autorin Christy 
Sierra daran, eine eigene Version der Artus-Sage auf den 


s) ist im Spiel ein tragischer Held, der zwischen der Lie- 
rau und der Zuneigung zu seinem in Bedrängnis ge- 
ind Lancelot hin- und hergerissen wird. Königin 
‚liebt Lancelot heimlich. Arthur ahnt dies, wovon seine 
ichts weiß. a yen Herzens sieh der König los, 


ee. 
Der Eauber des frühmittelalterlichen Szenarios wird von der Musik 
in unnachahmlicher Weise getroffen und verstärkt. 


6: Incal, Theme 1 (Gilles Deouieb)*** 
Das mit feinster Raytracing-Grafik gespickte Action-Adventure In- 
ca vom französischen Softwarehaus Coktel Vision war eine der 


- ein lokaler Geheimtip, was sich aber bald ändern könnte. Mit ihrer 
gerade vollendeten melodiösen Rock- Oper hat die Gruppe den 


CD-Inhalt 


Für Ihren Audio-CD- 


Spieler 


Sensationen des ausgehenden Jahres 1992. Das Nachfolgespiel er- 
schien Anfang 1994. Wie schon der erste Teil spielt auch der zweite 
mit dem Untertitel “Wiracocha” in einem Paralleluniversum beim 
Volk der Inkas. Der Gegenspieler des Helden El Dorado, der Kon- 
quistadoren-Boß Aguirre, bedroht mit seiner Raumflotte von ei- 
nem gekaperten Asteroiden aus das Inkareich. Der Spieler über- 
nimmt die Rolle von Atahualpa, dem hoffnungsvollen Sprößling 
des großen El Dorado. In phantasievollen Rätselsituationen und 
atemberaubenden Raumkampf-Sequenzen gilt es, das Gute im Par- 
alleluniversum zu retten. 

Dem extrem aufwendigen Spiel hat man bei Coktel eine ebenbürti- 
ge Musikbegleitung spendiert. Die “Inca II’-Musik, im Coktel-Stu- 
dio in Frankreich eingespielt, zählt zum Besten, was es in dieser Art 
gibt. 

Bei “Theme 1” klingt der Synthesizer einmal gar nicht wie ein sol- 
cher: Der Sound von Rohrflöte und Andenharfe vermittelt den Ein- 
druck stilechter südamerikanischer Folklore. Selbst die ultra- 
schnell geschrammelte “Gitarren”-Begleitung stimmt. 


- 9 Incall, Theme 2 (Gilles Douieb)*** 


Ein melodisches Stück mit quicklebendigen Baßläufen. Zum Mit- 
'schnipsen geeignet! 


ncall, Theme 3 (Gilles Douieb)*** 
nbastisch-sinfonisch, mit hübschen “Klavier”-Melodieläufen. 
nert ein wenig an Barclay James Harvest in den späten Siebzi- 


“Art-Rock”-Ba ind B iktifen ach aus Nordhessen ist bislang noch 


Jersuch unternommen, die Welt der Fantasy-Rollenspiele in einen 
ingewohnten Kontext zu übertragen. “The Magician’s Return” bil- 


‚det das Nachspiel: Die fünf Magier, die die Helden der Geschichte 


ırstellen, haben die Welt mit ihrem Trank vom Bösen befreit. Nun 
ist nach getaner Arbeit eine Zeit der Freude angesagt, und man 
macht sich frohgemut auf den Heimweg. 


10: Somebody (Eskiniwach) 
Das Lied eines Arbeitslosen, der sich ohne Hilfe nicht mehr über 
Wasser halten kann. 


11: Raptor (MattMurphy) 

Stimmungsvolle Begleitung für ein außergewöhnliches Baller- 
spiel, das übrigens auch im Datenbereich dieser CD enthalten ist. 
Dieses ck zeigt, daß aufwendige Musikbegleitung auch im 
Shareware-Bereich eine Zukunft hat. Hier wurde die Spielmusik 
als MIDI-Ausgabe mit einem WaveBlaster abgespielt. 
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Sie. die Spielhalle! 'Epie = 
Pinbalt ‘bringt "acht. "inglaubliche 

Flipper 'die‘ ihresgleichen suchen. auf 

Ihrem PC!, Mit ‚fantastischer Grafik. 

| 1256 * ® Farben. Wirklichkeitshahem 

2% Serolling. und. digitalisiertem Stereo- : h% 
_ sound-für SBpro und Gravis. Und wenn N 
. die Kügel mal: nicht so gut rollt. katın ? 
man. durch‘ eihen sanften ‚Schlag ‚so Ri . 
manchen Ball tetten.EPIC MegaGanies 


r ! "Vergessen 


Rettenssiescie 
‚GoldstcHn, 


Erles von Dr 
WIESEN 
Enlegven 
NIChHenAWHSGENIiChEnES—[«“ 
0. (aa Serakende 

SD LENC ne He 
Benzunelde mad baund 
SBIASLERSONNES NEU 
LORD SICHENNSCH, 


ce 
Bio-IVlutanntenzche) 


DAIUEALIECHIIWTAROGEE . Li 
ERS 
r SR 
N: 
> e 
DIKE? Nike onkfuhrt. \ 
Dürchqueren asien Eısotlenn32 
Sagen] Lever.in Inensreinden Zieentlliehen:: 
Y 3% end „teren®gcheiner Plane: zumdurch 
lsireuzeh, Leßendige VGA-Grafik. AdLib- 
Musik: Und DiemslsßlSound machen, 


das ‚Vergnugen nenfeht! APOGEE ! 


une sind dabei 
willenlose Zombies zu" -verwähde 
Bereiten Sie dem Spuk ein JEN 
Eindrucksvolles 256-Farb-Parahlax 
crolling. Digitaler SB’Sounti. 
artige Filme. gemeine MohstekYAnd 
fiese,Waffeit Das ist APOGEE pur} 7 
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RAPTOR 1-3 V10-788 69,95 
RAPTOR 1-3 CD-Version CDR1901 69,95 
m Blake Stone 1-6 V10-761 
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